LISTOPAD *'nosxssessas CENA 25.000 ZŁ 


IGA 


11/94 Miesięcznik fanów komputera Amiga 


TPPALILT 





NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie PAL. 
pracującym w czasie rzeczywistym. 

Sprzedawany jest w Wielkiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), 
gdzie magazyn Amiga Format przyznał mu za łatwość obsługi i wyjąt- 
kową jakość Amiga Format Gold Award. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wi- 
deo, aby uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid, 






























2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 
obejrzeć obraz w całej okazałości. 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w Swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 


FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego 
potrzebujesz, aby go użyć... 
* FG24 digitizer 



















3 . . . graficz- 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim =" 
* kabel połączeniowy 
* zasilacz FG24 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych model Amig (wyrnagany IGckstarl 2.04 lub now I SPIEWE, 
z 7 że 
/ wszystko 
MB wolnej pamięci). Obrazk to staje 
leżnie od wybrane rybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje ja w formatach: IFF z 
się proste 


ILBM, ILBM 24, Cipb 
macji czarno-biały 


rd, JPEG. FG24Fie ub ANS. Możbwa jast również nagrywanie an- 
0x128) lub kałorowych ftormat ekranu). Liczba klmsiek ogranczona 
jest wytą: wielkością wanej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonalnych użytkowników dostępny jest 
FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksmum szybkość tr 
umożliwia powiększony podgląd (320x128) oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe 
oprogramowania umożliwia wczytywania TELETEKSTU = nie polrali tego żaden inny digitizer 











*"FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonaty 
jakościowo i o bardzo przystępnej cenie." 




















Mega RAM 0 MB pamięci 1.690.000 .- Ocena:4 "Magazyn Amiga" 7/94 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 2.790.000.- 
AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 1.690.000 .- 1 FFA 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 =1204 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 3.300.000. Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 
Sampler Mono (40 kHz) 350.000- / AMIGA 1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB 
Sampler Stereo (30 kHz) 475.000.- prawdziwego 32 bitowego FAST RAM - u. 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 645.000 .- * szybkość działania komputera 2.19 raza większa 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 350.000.- * nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA. 
Amiga CDTV * typowe moduły pamięci SIMM 256 kB 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350,00%0 ,- (1MB pamięci) lub 1 MB (4MB pamięci), j 
ź 8 lub 9 bitowe. 
Amiga 1200 Si sA a 
25" lub 35" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku Można wobec tego zaryzykowć 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja stwierdzenie, że E1204 Elsatu to 
1 r YĆ EEE RTZ J = bardzo prosta karta turbo do 
i oprogramowanie w języku polskim) 390.000.- 


1200!!! (...) Z cał wnościę 44 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 2.790.000.- mogę CWE, fi 


E1204ZIP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLCC 4.700.000.- rzenie pamięci to jeden 


Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) — 950.000 z dwóch podstawowych 
Program do wczytywania Teletextu do FG 24 300.000.- zakupów do A 1200". 


podane ceny zawierają 22% VAT Ocena:$ icz 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. Magazyn Amiga" 4/9 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


Dystrybutorzy naszych produktów:  ELSAN $;€; eg iacta BiZGe0E 088 


ABARTO Legnica ul. Ziełona8 * AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-60-31 w 103 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 44-41-63 * AMI-GO! Opole ul. Kośnego 
43 tel. 315-55 * AMIKOM Białystok ul. Pilsudskiego 3B tel: 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 527-324 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek 
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A TOPOLSKA 
WŁAŚNIE... 


W ostatnim czasie dość dużo podróżowałem, 
nawet nieco więcej niż zwykle. Nie znoszę 
podróży, a na widok pociągu złożonego z żółto- 
brązowego elektrowozu oraz czerwono-kremo- 
wych wagonów robi mi się niedobrze. I to do tego 
stopnia, że w pociągu nie potrafię ani spać, ani 
czytać, ani robić cokolwiek innego. Z nudów oddaję 
się zatem chaotycznym i bezsensownym rozmy- 
ślaniom. 

Atoli, ostatnio z przerażeniem zauważyłem, że 
moje chaotyczne myśli podróżne zaczynają ukła- 
dać się w dość sensowny ciąg, przeplatany jak 
retrenem leitmotivem "A to Polska wiaśnie...”. Za- 
częło się od natrętnej myśli: 

Istnieje tylko jeden kraj na świecie, w którym za 
odmowę pójścia do woja z powodu przekonań, czy 
za skopiowanie programu wartego 150 000 złotych 
można pójść na dwa lata do kicia, zaś rzezimie- 
szek przyłapany w nie swoim mercedesie wytłu- 
maczy się, iż "dokonał krótkotrwałego zaboru bez 
chęci osiągnięcia korzyści materialnych" (ttuma- 
cząc z prawniczego na nasze: chciał się 'tylko" 
przejechać), | włos mu z głowy nie spadnie, przez 
co rozzuchwalony powodzeniem pójdzie (równie 
bezkarnie) ściągać haracz od sklepikarzy. A to 
Polska właśnie... 

(w tym momencie wycinam mniej istotny dla 
calości kawałek moich kolejowych rozważań poto, 
aby nie podpaść pod paragrafy genialnie skonstru- 
owanego naszego prawa karnego, i przechodzę do 
dalszej części rozważań, która już pod nic nie 
podpada) 

...społeczeństwo pragnące *kapitalizmu bolsze- 
wickiego” (to znaczy wysokich płac za byle jaka 
pracę) po raz kolejny daje się nabrać na przedwy- 
borcze gruszki na wierzbie, i wybiera do władz 
tych, którzy potrafią dać najwięcej obietnic bez 
pokrycia... A to Polska właśnie... 

„..1enże Sejm, złożony z ludzi znających się na 
prawie jak kura na pieprzu, uchwala najbardziej 
idiotyczny i niekonsekwentny zlepek prawny jaki 
kiedykolwiek widziałem — czyli ustawę o prawach 
producenta (przez niektórych mylnie nazywaną 
"ustawą o prawach autorskich”)... A to Polska wła- 
śnie... 

...na skutek wspomnianej ustawy jak grzyby po 
deszczu, albo i szybciej, mnożą się firmy (najczę- 
ściej jednoosobowe) tworzące "oprogramowanie". 
Napisze taki w przerwie między jedną balangą a 
drugim Copy Party gierczynę w AMOS-—ie i już 
uważa się za najgenialniejszego programistę pod 
słońcem. Spróbuj go za to skrytykować. Od razu 
będzie to "zamach na godność osobistą” i strasze- 
nie sądem... A to Polska właśnie... 

W ten oto sposób przez prawno-intelektualno- 
polityczne wertepy naszej rzeczywistości dotar- 
łem z trudem do tematu przewodniego tego nume- 
ru, którym jest polskie oprogramowanie. 

Redakcja otrzymała tony dyskietek, z których, 
ze względu na to, że Magazyn AMIGA nie jest z 
gumy — musieliśmy coś wybrać. Staraliśmy się 
przy tym pokazać spektrum naszego rynku softwa- 
re. Znajdziecie zatem opisy programów dobrych i 
całkiem do d(yskietki), opisy gier 'typowych” (czy- 
taj puzzle, prawo jazdy, analiza gieldowa, itp. wy- 
nikające z owczego pędu kierunki rozwoju) i niety- 
powych. Omówimy też polskie programy nieco 


bardziej użytkowe (tu coś jakby poziom był nieco 
wyższy niż w przypadku gier). 

A dla tych, dla których software kończy się na 
Odrze (idąc od tamtej strony) — także coś się 
znajdzie. Na przykład Scala (i to aż w dwóch 
odmianach: dalsza część trucia i test Scali Echo), 
Deluxe Paint (zaczynam powoli wierzyć Panu 
Węsławskiemu, że o DP można pisać w nieskoń- 
czoność. Nie każdy jednak potrafi robić to tak 
doskonale jak Pan Stanisław). 

Nie zapomnieliśmy także o tych, dlą których 
dyskietka to jedynie uciążliwy, choć konieczny, 
dodatek do układów scalonych i płytek tworzących 
irozbudowujących Amigę. W numerze znajdzie się 
także podsumowanie ankiety o książkach z nume- 
ru lipcowego i kilka innych tematów wynikających 
z aktualnej sytuacji na rynku amigowskim. Właści- 
wie powinienem napisać "rynku Commodore", bo- 
wiem firma ta po raz kolejny podniosła się z cięż- 
kiego upadku, choć tym razem poniosła kolosalne 
wręcz straty, nie tylko finansowe. | 

Ale... czy to właściwie coś zmieniło? S$miem . 
twierdzić, że okres, w którym Commodore nie ist- 
niała na rynku był dla Amigi najlepszy. Ten pozorny 
paradoks wynikał z faktu, że zagrożone w swojej 
egzystencji firmy produkujące oprogramowanie i 
osprzęt wszelkie swe siły skierowały na front walki, 
i w efekcie powstało tyle nowych przystawek i 
programów, że najstarsi górale nie pamiętają kiedy 
było ich więcej. 

Widać to było na różnych imprezach targowych 
(a z reguły pod koniec roku odbywa się ich dużo). 
O targach jednak przeczytacie dopiero w następ- 
nych numerąch Magazynu AMIGA. Planujemy tak- 
że wznowienie kącika szachowego (nadeszło już 
sporo listów). Im więcej ich będzie — tym dłuższy 
(i ciekawszy) żywot będzie miał ten kącik. UWA- 
GA: Listy dotyczące tej sprawy opatrujcie dopi- 
skiem AMI-szach. 

Ps. Ostatnio życie dopisało ciekawy epilog do 
moich filozoficznych rozważań. W efekcie kolejnej 
genialnej uchwałySejmu możemy mieć teraz takie 
prawo, że za skatowanie kogoś (bez użycia narzę- 
dzi) idzie się do więzienia na maksimum trzy lata, 
zaujawnienie zaś tajemnicy państwowej mówiącej 
o tym, że Sejm to stado sympatycznych zwierzątek 
(hodowanych przez posła S$.) — na dziesięć. A to 
Polska właśnie... 

Ps. 2. Po raz kolejny dwukrotnie (w MA 10/94) 
wycięto mi z tekstu słówko NIE, co zasadniczo 
zmienilo sens zdania. Na szczęście stało się to we 
wstępniąku, wiersz 13 po lewej (przez co mógł on 
wbrew moim intencjom zostać odebrany jako na- 
chalna kryptoreklama) i mało istotnym zdaniu z 
testu dysku Caviar. Ponadto (str.22) "wyparował" 
w szpalcie skrót VHS, a to już grubszy *kalafior". 
Serdecznie przepraszam Czytelników za to, że to 
przepuściłem. Odtąd zacznę czytać i swoje teksty. 
Niestety, czasy mamy takie, że nikomu nie można 
wierzyć. A to Polska właśnie... 
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Co tam panie 
w Commodore? 


Anglicy trzymają się mocno. 
Tak przynajmniej wynika z ostat- 
nich doniesień, a także z kilkugo- 
dzinnej rozmowy, jaką udało się 
przeprowadzić redaktorom nie- 
mieckiego AMIGA Magazin. 
Commodore UK zakupiło wszy- 
stko, co pozostało po zbankruto- 


wanej firmie Commodore Inter- 


national. Wszystko poza... pra- 
wami do zmian w układach AGA. 
Ze względów finansowych odstą- 
piono je innemu uczestnikowi 
przetargu (nazwy nie podajemy, 
aby nie podpaść pod ustawę o 
tzw. tajemnicy, wspomniana firma 
handluje bowiem z naszym woj- 
skiem). Niemniej Commodore UK 
ma wyłączne prawa do logo firmy 
i Amigi, patentów, zgromadzo- 
nych surowców, atakże do produ- 
kowania wszystkich modeli Amig, 
które w momencie bankructwa 
Commodore były w fazie produk- 
cji lub opracowywania (w tym, aby 
było śmieszniej, modeli... z ukła- 
dami AGA). A tych ostatnich mo- 
deli jest kilka. Nie wiadomo je- 
szcze jednak kiedy który wejdzie 
na rynek. 

David Pleasance (szef Com- 
modore UK) uchylił jednak rąbka 
tajemnicy, mówiąc, że jeden z 
tych modeli — kreowany na na- 
stępcę A1200 —wyposażony w 
64-bitowy procesor (około 25 
razy szybszy od A4000/40), 
układy AAA, RTG (programowe 
mechanizmy tworzenia grafiki 
niezależnie od posiadanego 
sprzętu), nieco ulepszony 
dźwięk — a wszystko to w cenie 
zbliżonej do A1200— pojawi się 
na targach CeBit w 1996 roku. 
Do tego czasu Amiga 1200 na 
pewno będzie produkowana, 
najprawdopodobniej jednak jako 
model o roboczej nazwie Amiga 
1800. Mato być A1200 'przedłu- 
żona" o kompakt (w cenie po- 
równywalnej z dotychczasową 
ceną A1200). 

Na razie rozkręca się produk- 
cję w zakładach w Corby (Szko- 
cja). Zdaniem D. Pleasance, już 
przed Gwiazdką można 
spodziewać się dużych dostaw 
A1200 (1800?) iCD-32, które na 
razie będą podstawowączęścią 
produkcji. Pojawią się także 
(choć w mniejszej liczbie) 
A4000, A4000T, monitory i po- 
prawiony moduł FMV. Jednak 
dopiero od stycznia 1995 roku 





produkcja ruszy pełną parą. Na 
razie najważniejsza dla D. Plea- 
sance jest praca nad nowymi 
modelami. W tym celu zamierza 
zatrudnić 65 pracowników, 
którzy pozostali w ośrodku roz- 
woju w Norristown (Stany Zjed- 
noczone). Namówił także jedne- 
go z najważniejszych spośród 
17 developperów, którzy odeszli 
z CBM International, do powrotu 
na łono macierzystej firmy (jego 
nazwiska nowy szef Commodo- 
re na razie nie ujawnił). D. Plea- 
sance zakończył rozmowę sło- 
wami "Don't worry, be happy”. 
NIKGA Magazin 104, fur. [npsj 


Co szumi 
Internet? 


Z sieci Internet otrzymaliśmy 
wiadomości związane z przy- 
szłością Amigi. Są one odrobinę 
starsze niż poprzednia (pocho- 
dzą z połowy września). Ale itak 
sądzimy, że wydadzą się Czy- 
telnikom interesujące. 

1. Fabryka na Filipinach jest 
pod stałą ochroną rządu tego 
kraju, który z powodu nie zapła- 
conych przez "starą" firmę Com- 
modore podatków i różnego ro- 
dzaju należności, nie dopuszcza 
do fabryki nikogo z nowego kie- 
rownictwa. W takiej sytuacji na- 
tychmiastowe _ przeniesienie 
produkcji do Szkocji nie jest na 
razie możliwe. 

2. Produkcja w Szkocji ma być 
rozpoczęta w listopadzie. 

3. Commodore UK ma zamiar 
skoncentrować się przede 
wszystkim na rozbudowie pozy- 
cji Amigi na rynku angielskim, 
ale pan Pleasance zdaje sobie 
sprawę z ważności rynku euro- 
pejskiego i australijskiego. Infor- 
macji o działalności C=UK w 
Stanach brak. 

4. Wszystkie zagraniczne 
przedstawicielstwa Commodore 
(w tym Commodore Germany 
oraz Commodore Scandinavia) 
zostały zamknięte w dniu 1 paź- 
dziernika. Taka sytuacja będzie 
trwała co najmniej rok, zamiast 
tego kierownictwo ma zamiarwy- 
znaczyć generalnego dystrybu- 
tora (lub kilku oficjalnych dystry- 
butorów) sprzętu firmowanego 
przez C=UK we wszystkich waż- 
nych krajach. Ma to zapobiec 
podbijaniu cen (a co gorsza — 
wojnie cenowej) oraz szaremu 
importowi Amig. Tak więc można 
spodziewać się polskiego dystry- 
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butora generalnego. (Ostatnia in- 
formacja jest w 90% pewna.) 

5. David Pleasance ma za- 
miar stworzyć sieć kompetent- 
nych i zaufanych dealerów, 
którzy mają stworzyć sieć "ACE" 
— Amiga Center of Excellence. 
Prawdopodobnie, po uzgodnie- 
niach z największymi producen- 
tami oprogramowania i sprzętu 
amigowskiego, sieć dealerów 
ACE będzie jednym z elemen- 
tów nowej kampanii reklamowej 
Commodore UK. 

6. Zespół ds. badania i rozwo- 
ju Amigi ciągle jeszcze istnieje w 
nieco uszczuplonym składzie, 
ale będzie on rozszerzony trzy- 
lub czterokrotnie i weźmie się 
ostro do pracy. 

7. Kontakty z producentami 
sofy/hard zostaną zintensyfiko- 
wane. Również współpraca z 
*zewnętrznymi” producentami, 
takimi jak Scala, Newtek, Hew- 
lett Packard czy Samsung, zo- 
stanie rozwinięta. Prawdopo- 
dobnie firmy te otrzymają licen- 
cję na wykorzystanie technologii 
Amigi w swoich produktach. 
(Czyżby klony Amigi?!) 

8. Konferencje developperów 
(DevCon) są planowane i będą 
miały miejsce w Londynie. 
Otwarta zostanie także gorąca 
linia telefoniczna, gdzie zareje- 
strowani developperzy będą 
mogli uzyskać wyczerpujące in- 
formacje. [irme] 


Targi 
w Kolonii 


W dniach 4 — 6 listopada w 
Kolonii odbyły się kolejne targi 
amigowskie. Nasi ludzie stawili 
się tam licznie io wszystkim nie- 
długo dokładnie napiszą (a jesto 
czym). 

Tegoroczne targi były więk- 
sze niż ubiegłoroczne, przed- 
stawiono także znacznie więcej 
nowości. A zatem bankructwo 
CBM jakoś Amidze nie zaszko- 
dziło, a wręcz przeciwnie. [mps] 


Eureka stawia 
ostro na CD32 


Września powoli staje się cen- 
trum zainteresowania wszyst- 
kich posiadaczy Amigi CD32. 
Nie dość, że oferują już kilka- 
dziesiąt kompaktów z grami (i 
nie tylko!) przeznaczonymi dla 
tego komputera, to jeszcze roz- 
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prowadzają aż trzy typy przysta- 
wek do trzydziestki dwójki u- 
możliwiające połączenie jej z in- 
nymi Amigami. Chodzi o Com- 
municator Lite, Communicator 
oraz SX-1, ta ostatnia prze- 


kształcająca CD32 w Amigę | 


1200 + rozszerzenie pamięci + 
CD-ROM + Akikoll! [raf] 


Photogenics 

Magazyn AMIGA ma przy- 
jemność, jako pierwsze w 
świecie pismo amigowskie, 
przedstawić nowy program 
graficzny wydany przez firmę 
Almathera. Photogenics, bo to 
o nim mowa, jest programem 
wzorowanym na najlepszych 
pakietach do obróbki grafiki, 
jakie napisano dla różnych 
komputerów (Mac, PC). Naj- 


prościej PGX można określić, 


jako połączenie ADPro i Delu- 
xe Paint albo jako ImageFX, w 


| którym możliwa jest praca wie- 





lowątkowa (na wielu oknach 


jednocześnie). Wszystkie 
efekty przedstawiane są w 
czasie rzeczywistym, co zde- 
cydowanie zwiększa komfort 
pracy grafika. 8 
Najważniejsze cechy Pho- 
togenics to: realistyczne na- 
rzędzia pracy (np. kredki), 
wspomniana możliwość pracy 
wielowątkowej, szybki pod- 
gląd w 256 kolorach lub w try- 
bie HAM8 (odpowiednio 16 i 
HAM6 dla maszyn wyposażo- 
nych w kości ECS), rozbudo- 
wana funkcja Undo/Redo, roz- 


poznawanie i współpraca z | 


wieloma kartami i formatami 
graficznymi, dużo, często nie 
spotykanych w innych progra- 
mach, efektów graficznych, al- 
pha-channel, mechanizm 
Drag and Drop (nowość!). Jed- 
ną z najmocniejszych cech 
programu jest jego uniwersal- 
ność — właściwie każdy pro- 
gramista będzie mógł napisać 
swoje własne narzędzie, ope- 
rator, loader czy saver, a to 
dzięki dołączonym do PGX 


przykładom zewnętrznych 
programów używanych przez 
Photogenics (GIO) w asem- 
blerze i C! 

Program ma jednak wysokie 
wymagania sprzętowe: Kic- 
kstart 3.x, Workbench 3.x, za- 


lecane 6 MB pamięci, twardy | 
dysk i procesor MC68030. W | 


grudniu ma się odbyć angiel- 
ska premiera programu. Pol- 
ska wersja — w całości prze- 
tłumaczona (zlokalizowana), z 
polską instrukcją i telefonicz- 
ną pomocą dla użytkowników, 
planowana jest na styczeń 
1995 roku w cenie tylko 1 900 
000 zł (lub 190 złotych po de- 
nominacji)! Kontakt: Almathe- 


ra Poland, tel./fax (064) 

362554, [raf] 

Przedstawicielstwo 
Hama 


Znana niemiecka firma Hama 
ma w swojej ofercie także urzą- 
dzenia do obróbki wideo za po- 
mocą Amigi (genlocki, cuttery 
itp.). Firma ta otworzyła ostatnio 
w Polsce swoje przedstawiciel- 
stwo, co zapewne znacznie uła- 
twi dostęp do półprofesjonal- 
nych urządzeń firmy Hama. 
Przedstawicielem jest firma 
Foto Video System z Kościana. 
Kontakt: tel. (0-65) 122-750, p. 
Karolina  Motała. [chm] 


Primera PRO 


Na tej samej imprezie pokaza- 
no nową wersję drukarki Fargo 
Primera. Wersja PRO różni się 
od swojej poprzedniczki ceną 
(dwukrotnie droższa, tj. 4000 
DM) i rozdzielczością (600 x 300 
dpi, dotychczas 200 x 200). Cala 
reszta (w tym sterownik do Ami- 
gi) pozostały nie zmienione. 

[chm] 


CD32 Gamer 
LINNI 

W Anglii zaczęło się ukazy- 
wać nowe czasopismo, prze- 
znaczone dla fanów gier na 
CD32 o nazwie CD32 Gamer. 
Oprócz opisów najnowszych 
gier dla tej konsoli każdy numer 
zawiera kompakt z wersjami de- 
monstracyjnymi tych gier. Ko- 
sztuje ok. 4 funtów angielskich + 
koszty wysyłki (dla prenumera- 
torów wysyłka za darmo). W 


Niemczech natomiast wycho- 
dzą dwa bardziej "uniwersalne" 
czasopisma dla fanów kompak- 
tów (oczywiście także z załą- 
czonym krążkiem). Pierwszym z 
nich jest Xtra Media (na każdym 
kompakcie jest po 100 MB pro- 
gramów dla Amigi, Maca, MS 
DOS i Windows, pozostałe 200 
MB zajmują zaś obrazki, których 
format każdy może sobie prze- 
kształcić na najwygodniejszy 
dla swojego komputera). Cena 
15 DM. Drugie pismo jest nieco 
bardziej specjalizowane. CDi 
Magazin przeznaczony jest bo- 
wiem dla tych, którzy mogą od- 
twarzać filmy na swoich kompu- 
terach (na razie na naszym po- 
letku są to użytkownicy CD32 z 
modułem FMV oraz nieliczni po- 
siadacze kart MPEG do Amigi). 
Także i to pismo zawiera opisy i 
kompakt. Cena 6 DM (w prenu- 
meracie jeszcze taniej — 15 DM 
za trzy numery). [mps] 


PPaint 6.0 


Na targach Photokina w Kolo- 
nii została zaprezentowana ko- 
lejna wersja programu rysunko- 
wego filmy Cloanto o nazwie 
PPaint. Zgodnie z przyjętą w tej 
firmie tradycją nosi ona numer 
6.0. W stosunku do poprzedniej 
wersji (4.0) program został dość 
istotnie zmieniony. Najważniej- 
sze nowinki to możliwość two- 
rzenia i odtwarzania animacji (z 
bardzo wygodnym StoryBoar- 
dem) oraz programowej obsługi 
pamięci wirtualnej na każdej 
Amidze (do tej pory potrafił to 
jedynie ImageFX). A co najważ- 
niejsze, nowa wersja kosztuje 
tyle samo, co poprzednie — 
okrągłe 100 marek. [chm] 


Z ostatniej 
chwili 


Tuż przed oddaniem numeru 


/ dodruku otrzymaliśmy informa- 


cję, z której wynika, że program 
Polonus opisywany przez nasw 
tym numerze, doczekał się 
wersji 2.0 i zmienił nazwę na 
LETO. Zmienił nazwę także 
producent i dystrybutor progra- 
mu. Jest nim obecnie Arrakis 
Software, ul. Wita Stwosza 73, 
pok. 102, tel. (058)524511. 
Mamy nadzieję, że już wkrótce 
będziemy mogli Wam przedsta- 
wić najnowszą wersję progra- 
mu. [mps] 









TERAZ POLSKA 


TEL 





Wiekopomna Ustawa z lutego tego roku miała do tej 
pory tylko jeden pozytywny skutek. Ujawnił się mia- 
nowicie ogrom mniejszych lub większych bizne- 
smenów, zajmujących się produkcją, która nagle 
zaczęła być w miarę opłacalna, to znaczy tworze- 
niem i dystrybucją programów dla Amigi. 


Marek Pampuch 


obrze to czy źle? Uwa- 

żam, że tak i tak. Nie 

będę jednak uzasa- 

dniał tej dość kontrower- 
syjnej tezy. Postaram się nato- 
miast przedstawić Wam więk- 
szość działających na polskim 
rynku firm, które zajmują się 
wydawaniem polskich progra- 
mów dla Amigi. Znajdą się tam 
także nazwy firm, o których 
wiem, że działają na tym polet- 
ku, ale nie potrafię w tej chwili 
udzielić na ich temat żadnych 
informacji. 

ALDERAN SC (Warszawa) 
— to jedna z najstarszych i naj- 
większych firm tego typu. Jedna 
z niewielu, która rozpoczęła 
swoją działalność, zanim wpro- 
wadzono w życie ustawę. Stwo- 
rzone w Alderanie programy 


rozprowadzane są przeważnie | 


drogą wysyłkową, choć ostat- 
nio firma otworzyła dwa biura 
handlowe (w Warszawie i w 


Gdańsku). Od około roku 
współpracuje z ALDERAN 
STUDIO GEMINI (Gdańsk), 


gdzie powstało kilka progra- 
mów proponowanych przez Al- 
deran, W ofercie firmy znajdzie- 
my między innymi programy 
wspomagające naukę języka 
angielskiego (English Teacher, 
A Word, Word Teacher, Twój 
pierwszy angielski), ułatwiają- 
ce naukę (Matematyka, Fizyka, 
Chemia 2.0, Historia Polski, 
Ortografia, Geometria kon- 


strukcyjna) i inne. Pelna oferta | 


liczy ponad 30 tytułów. 

ALFIN (Bydgoszcz) — nie 
wszyscy wiedzą, że to kojarzą- 
ce się raczej z prasą i książkami 
wydawnictwo jest również 
przedstawicielem na Polskę 








znanej firmy SoftLogic i dystry- 
butorem jej programów. Nie- 
dawno Alfin zapowiedział wyda- 
nie legalnej spolszczonej wersji 
najważniejszego produktu Soft- 


| Logic— programu PageStream 


3.0. Wprawdzie termin premiery 
polskiej wersji był już kilkakrot- 
nie przekładany, ale trzeba so- 
bie uzmysłowić, że przełożenie 
na polski tego programu jest 
nieco trudniejsze niż przetłuma- 
czenie za pomocą CED-a kilku 
linijek gry. 

ALMA (Gdańsk) 

ALMATHERA POLAND (Ra- 
szków) — do niedawna była 
przedstawicielstwem _angiel- 
skiej firmy, produkującej opro- 
gramowanie na kompaktach. 
Wrosła jednak w rynek i już nie- 
długo wyda kompakt o nazwie 
EuroscenePL, zawierający po|- 
skie grafiki, dema i muzykę. W 
przygotowaniu kolejne pozycje: 
będą to spolszczone wersje 
programów równie znanych jak 


PageStream. , 
ASTEC SOFT (Śrem) — ta 
niedawno założona przez 


współpracującego uprzednio z 
TSS twórcę kilku programów 
(m.in. Avalon) firma nie ma je- 
szcze zbyt wielkiego dorobku. 
Ot, kilka programów, z których 
najbardziej znany jest pierwszy 
— dwuczęściowy test na prawo 
jazdy. 

ASPHYXIA (Gliwice) — firma 
ta powstała z Ataresu przez 
*pączkowanie" i miała dość am- 
bitne plany. Jak na razie o nich 
cicho. 

ATARES (Chorzów) — jak 
nazwa wskazuje, firma ta naj- 
pierw produkowała oprogramo- 
wanie dla Atari, później dla 
C-64, a od półtora roku zajmuje 
się oprogramowaniem dla Ami- 
gi, ito zajmuje się z dużym roz- 





| nić 





machem. W tak krótkim okresie 
zdążyła wprowadzić na rynek 
około 30 programów, a wśród 
nich dobrą grę przygodową 
(Skarbnik), programy edukują- 
ce w zakresie geografii (Euro- 
pa, Afryka, Azja), gry (wyścigi 
samochodowe, gry logiczne), 
test na prawo jazdy, program 
rysunkowy i inne. Szef firmy 
zapowiada podwojenie tej licz- 
by w krótkim czasie. Oby tylko 
ilość nie odbiła się na jakości. 
AVALON (Rzeszów) — kole- 
je losu tej firmy były podobne do 
losów wyżej wymienionego Ata- 
resu. W tej chwili amigowskie 
poletko Avalonu podzielone jest 
nadwie części: dystrybucja gier 
amerykańskiej firmy Zeppelin 
Games oraz produkcja gier wła- 
snych. Wśród tych ostatnich 
znajdziemy: Smuś, Vicky, Di- 
scer, Frankenstein i inne. 
AWACS (Słomniki) — to naj- 
młodsza z prezentowanych 


firm. Na razie jest w stanie po- | 


chwalić się jednym programem 
*Convert Pro" przekształcają 
cym jednostki. Dalsze progra- 
my w opracowaniu. 

BIURO INFORMATYCZNO- 








-WYDAWNICZE (Warszawa) | 


— to jeden z trzech najstar- 
szych i największych produ- 
centów oprogramowania w Pol- 
sce. Także i ta firma rozpoczęła 
działalność (pod nazwą FET) 
na długo przed ustawą. Wśród 
propozycji BIW możemy wyróż- 
programy edukacyjne 
(wspomagające naukę mate- 
matyki i ortografii), gry logiczne 
(Statki, Lasermania), programy 
giełdowe (Amimakler), bizneso- 
we (Sklep, Kantor), typowe dla 
oprogramowania polskiego 
(Fortuna kołem się toczy, Puz- 
zle, Test na prawo jazdy), atak- 
że ciekawostkę — edytor gier o 
nazwie Glizdor. Cała oferta li- 
czy w tej chwili ponad 30 pro- 
gramów i ciągle wzrasta. Firma 
zajmuje się także dystrybucją 


literatury i drobnego osprzętu | 


do C-64 i Amigi. 

BISOFT (Swarzędz) — pro- 
ponuje oprogramowanie dla 
IBM-a i Amigi. Wśród progra- 
mów dla naszego komputera w 
ofercie BiSoftu znajdują się gry: 





POLSKA? 


Operacja Wąż Morski, Świdroń, 
Łowca pereł, Myszon, Jasiu Jo- 
nes i Majsterek. 

DWUMLASK (Wrocław) — ta 
firma znana jest dotąd z jedne- 
go programu o nazwie Cebula 
Giełdowa. 

ELGO (Kraków) 

ELSAT — firma ta zapewne 
kojarzy się (słusznie) Czytelni- 
kom z dużym producentem 
osprzętu. Nie wszyscy jednak 


| wiedzą, że programy sterujące 


tym osprzętem są napisane tak- 
że przez pracowników Elsatu. 
Są to: program instalacyjny do 
twardego dysku, program do 
obsługi digitalizera FG-24 i Te- 
letext. 

EXE (Wrocław) — dość dyna- 
micznie rozwijająca się firma, 
wspomagana przez członków 
grupy Investation. W ciągu nie- 
całego roku działalności pojawi- 
ły się na rynku takie programy 
tej firmy, jak Was Ist Das, Ma- 
giczna kostka, Puzzle, Colortris 
itd. 

GAMMA-MIKRO (Białystok) 
— to firma dość specyficzna. 
Proponuje bowiem wspomaga- 
jące pracę geodetów oprogra- 
mowanie dla IBM PC i Amigi. Ma 
w dorobku kilkanaście takich 
programów. 

HDP (Wrocław) — ten znany 
najstarszy w Polsce producent 
osprzętu wyposaża swoje 
urządzenia w oprogramowa- 
nie, przygotowane we wła- 
snym zakresie. Są to progra- 
my Digiton i Digiton 2 (progra- 
my do obsługi samplera, mo- 
gące współpracować także z 
samplerami innych firm) oraz 
Digi Lab i Digi Lab 2.0 (pro- 
gram obsługujący digitalizer 
HDP). 

HUNGRY EYE MULTIME- 
DIA — firma świadczy usługi w 
zakresie oprogramowania. Mię- 
dzy innymi sprzedaje zestawy 
polskich liter dla Amigi (bitma- 
powych i wektorowych). 

INTERCOMP (Warszawa) — 
nie wszyscy wiedzą, że oprócz 
handlu sprzętem i oprogramo- 
waniem, sprowadzanym z Za- 
chodu, firma ta ma w swoim do- 
robku kilka programów dla Ami- 
gi. Najbardziej znane z nich to 
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Virus Expert Il — doskonały pro- 
gram antywirusowy, oraz gra 
Hydacormn. Mniej znane są Księ- 
ga przychodów i rozchodów czy 
program obsługujący wypoży- 
czalnię wideo. Intercomp przy- 
gotował także (za zgodą produ- 
centa) spolszczoną wersję roz- 
prowadzanej przez siebie Scali. 
Firma przygotowuje także kilka 
nowych programów, tyle że trwa 
to przeraźliwie długo. Dystrybu- 
cja polskiego oprogramowania 
została ostatnio przejęta przez 
firmę Softek International. IPS 
(Warszawa) — to największy w 
Polsce dystrybutor programów 
tak znanych firm, jak Micropro- 
se, Psygnosis czy Sierra. W 
swoim dorobku ma także progra- 
my dla Amigi. Niestety tylko 
dwa: polskie wash 4 go, czyli 
"Łowca — ostatnie starcie" i ze- 
staw trzech gier dla dzieci. 

KME COMPUTER (Poznań) 
— jest to firma handlująca 
osprzętem i oprogramowaniem 
do Amigi, która ostatnio zabrała 
się także do produkcji progra- 
mów. Pierwszy z nich przezna- 
czony jest do obsługi hurtowni, 
następne powstają. 





MIRAGE (Warszawa) — do 
niedawna była to jedynie hur- 
townia oprogramowania. Ostat- 
nio wzbogaciła swoją ofertę o 
kilka własnych programów dla 
Amigi, jak między innymi Jano- 
sik, Magiczna księga czy Pino- 
mania, Roster I i II czy Franco. 

PIXEL (Kraków) — pracow- 
nia oprogramowania przy klubie 
użytkowników o tej samej na- 
zwie świetnie wystartowała do- 
brym programem analiz giełdo- 
wych (Racket) i niezłym testem 
na inteligencję. W przygotowa- 
niu kolejne programy. 

PROFONT (Łask) — firma 
specjalizuje się w produkcji ze- 
stawów polskich liter dla Amigi. 
W chwili obecnej oferuje cztery 
dyskietki zapełnione takimi ze- 
stawami czcionek. 

PROMIC GROUP (Gorzów 
Wlkp.) — od niedawna istnieją- 
ca firma stara się wyjść poza 
zaklęty krąg puzzli, słowników, 
testów prawa jazdy i rozmino- 
wywaczy, proponując progra- 
my z zupełnie innego zakresu. 
Ostatnio firma ta przesłała nam 
do testów kilka gier: Speedway 
Manager, Laser World, Milioner 





JTERAZ POLSKA | 


oraz programy edukacyjne Al- 

chemik oraz Mały Matematyk. 
RGB SC — firma proponuje 

usługi w zakresie oprogramo- 


wania, w tym spolszczanie | 


czcionek wektorowych. Kilka 
zestawów takich spolszczo- 
nych czcionek jest rozprowa- 
dzanych komercyjnie. Firma ta 


proponuje także wykonane we | 


własnym zakresie podkłady i 
clip-arty do wykorzystania w 
programach graficznych i Desk 
Top Video. 

SILICONTEC (Kraków) 

SOFTEK INTERNATIONAL 
(Warszawa)— firma ta oprócz 
przejęcia dystrybucji polskich 
programów rozprowadzanych 
przez Intercomp, oferuje dużą 
gamę zachodnich programów 
zarówno gier, jak i użytków, 
m.in. firm Ocean, The Hit Squ- 
ad, Team 17, Hisoft, Scala, 


| Kixx i inne. Firma zapowiada 


też wersję Wolfensteina 3D na 
Amigę jeszcze przed święta- 
mi. 

STRATEGY (Wrocław) — 
produktem tej firmy jest między 
innymi program o nazwie PAG 
do analiz giełdowych. 





TIMSOFT (Koszalin) — to 
jedna z prężniej rozwijających 
się w ostatnim czasie firm. 
Oferta, w której można znaleźć 
między innymi bardzo dobre 
Deutsch Tester czy Historię 
oraz wcale nie gorsze Magic 
Coins (gra), Super Dater (słow- 
niki angielski i niemiecki), 
Ortotris (gra edukacyjna) i 
inne, stale rośnie. Ostatnio 
oferta ta zostala wzbogacona o 
produkcję nie istniejącej już 
gdańskiej firmy ASF (m.in. Mie- 
cze Valdgira i Ciach Bach). 

TWIN SPARK SOFT (Kra- 
ków) — to najstarsza i najwięk- 
sza firma, zajmująca się pro- 
dukcją oprogramowania dla 
Amigi. Z raportu o działalności 
za rok 1993, który TSS (jako 
jedyna polska firma) dostarczy- 
ła do redakcji, wynika, że dys- 
ponuje ona ogromną, jak na pol- 
skie warunki, siecią sprzedaży 
(ponad 60 punktów) i uwolniona 
dzięki temu od problemów, jakie 
stwarza dystrybucja, może się 
zająć podstawowym zakresem 
swojej działalności. W dorobku 
firmy jest ponad 50 programów 
dla Amigi, w tym tak znane, jak 


OMEGA RCAT20 - 8MB 32-bitowego FAST RAM-u do Amigi 1200 


* rozszerzalne aj powa 


+ podsławk : 


« w/g węr. 3.23 


RK 


IA% ( 32-b 
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* 800 DPI rozdzielczości, 256 odcieni szarości 
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BLIZZARD 1230-11/O4B/bez FPU 
S0MHz  - 10.900 
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ALFASCAN 800 
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ul.$ternicza 113a, 01-350 Warszawa,tel.(2)665-21-75 










Fiskus, Ami-Słownik 


Firma, 
(angielski i niemiecki) oraz gry 
(Karciarz, Skarabeusz, Atlanty- 


da), programy edukacyjne 
(Ortografia 1 i 2) i inne. Jako 
jedyna polska firma TSS produ- 
kuje także licencyjne wersje 
najlepszych programów, jakie 
w naszym kraju powstały dla 
peceta (SuperMemo, Pitagoras 
czy korektor COR). 

WIZUALSAT (Chełmno) — 
firma ta znana jest jak dotąd z 
jednego programu obsługujące- 
go kablowe stacje TV. 

XLAND (Kraków) — to nie 
pomylka. Ten znany producent 
oprogramowania dla IBM (m.in. 
Flipper i Electro Body) zauwa- 
żył, że istnieje także rynek Ami- 
gi. Niedawno pojawiła się pierw- 
sza (i mam nadzieję nie ostat- | 
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nia) gra tej firmy dla naszego 
komputera — Heartlight. 

Wiem ponadto o kilkunastu 
polskich programach, które nie 
ustępują propozycjom poda- 
nym powyżej, lecz nie są roz- 
prowadzane komercyjnie. Są to 
bowiem programy napisane na 
"indywidualne zamówienie”, 
bez prawa dalszej sprzedaży. 
Do polskiego oprogramowania 
można także zaliczyć programy 
rozprowadzane jako Sharewa- 
re przez kilka firm, zajmujących 
się tego typu działalnością (au- 
torstwa tak dobrych programi- 
stów, jak Jan Pikul, Kamil Iskra 
czy Wojciech Wypart). 

Przepraszam wszystkie firmy, 
które (z powodu braku informacji 
o ich działalności) pominąłem w 
niniejszym wykazie, i proszę je o 


kontakt z redakcją. Magazyn 
AMIGA stał bowiem zawsze na 
stanowisku, że polskie oprogra- 
mowanie należy promować, na- 
wet jeśli (poza nielicznymi wyjąt- 
kami) odbiega ono jeszcze jako- 
ścią od oprogramowania zacho- 
dniego. Tylko bowiem przez pro- 
mocję można stymulować rozwój 
tego rynku i (być może) pojawie- 
nie się produktów, które będą 
lepsze od swoich zachodnich ad- 
powiedników. 

Dzięki takiej polityce w Maga- 
zynie AMIGA ukazało się więcej 
opisów, testów i recenzji pol- 
skiego softu niż we wszystkich 
pozostałych czasopismach, po- 
ruszających tematy amigow- 
skie, łącznie. 

Aby Czytelnicy mogli zapo- 
znać się dokładniej z niektórymi 





wymienionymi wyżej programa- 
mi, zamieszczamy tabelkę za- 
wierającą spis wszystkich pol- 
skich programów, opisywanych 
w Magazynie AMIGA. 

Na zakończenie:załóżmy, że 
napisałeś program, który wyda- 
je Ci się dobry, lecz nie masz 
czasu czy ochoty, aby go roz- 
prowadzać, lub założenie firmy 
przekracza Twoje możliwości. 
Go robić? Skontaktuj się z 
którąś z wymienionych firm. 
Może przyjmą Twoje dzieło. 
Uważaj jednak przy podpisywa- 
niu umowy (polecam artykuł S$. 
Szczygla na ten temat pt. "Jak 
nie dać się orżnąć" z nr. 12/93 
Magazynu AMIGA). Życzę po- 
wodzenia. Może to właśnie Ty 
napiszesz coś, co zaćmi Do- 
oma lub Calamusa? 
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UWAGA: W tabelce nie są uwzględnione programy opisywane w tym numerze. 


SEFYWUEETEWPOETJAEPY "WF 


| TTS" "I" 


otychczas żadna z pol- 
skich firm, produkują- 
cych oprogramowanie, 
nie podjęła się wydania 


- dobrego edytora tekstu. Polo- 


nus jest więc pierwszym na 
naszym rynku oprogramowa- 
nia produktem, należącym do 
tej kategorii programów użyt- 
kowych. Z pewnością więc 
warto dokładniej mu się przyj- 
rzeć. 

Wspomniany edytor tekstu 
otrzymaliśmy do testowania 
od jego wydawcy, firmy Alde- 
ran. Testowana przez nas ko- 
pia nosiła numerek 1.1 beta i 
była to najnowsza wersja tego 
programu. Polonus jest roz- 
prowadzany na jednej dyskiet- 
ce, zapakowany w estetycznie 
wykonane tekturowe pudełko 
z nazwą firmy oraz dużą na- 
klejką, informującą o znajdują- 
cym się w nim produkcie. W 
pudełku obok wspomnianej już 
dyskietki znajduje się niezbyt 
ciekawie wyglądająca instruk- 
cja obsługi oraz karta z koda- 
mi, potrzebnymi do urucho- 
mienia programu. 

Najpierw parę słów o dołą- 
czonej instrukcji. Jest to bar- 
dzo krótka broszurka, składa- 
jąca się z kilku złączonych 
zszywkami kartek. Podaje ona 
wszystkie niezbędne informa- 
cje o programie, omawia 
wszystkie dostępne opcje, 
jednak czynione to jest chyba 
nazbyt lakonicznie. Wyraźnie 
da się także odczuć brak 
przejrzystych przykładów i 
bardziej szczegółowych wyja- 
śnień. Moim zdaniem do edy- 
tora tekstów, nawet dość pro- 
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stego, nie można dołączać tak 
krótkiej i lakonicznie napisa- 
nej instrukcji. Bez poświęce- 
nia pewnej ilości czasu na 
eksperymenty na pewno się 
nie obejdzie. 

Przejdźmy jednak do tego, 
co nas najbardziej interesuje, 
a mianowicie dyskietki z pro- 
gramem. Polonusa można 
więc uruchomić na każdej 
Amidze, nawet tej z 512 KB 
pamięci RAM, choć z pewnych 
względów (o których później) 
na maszynach z chipami AGA 
warto komputer uruchomić w 
trybie emulacji ECS-a. Polo- 
nus może startować zarówno 
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POLONUS 


z dyskietki, jak i z twardego 
dysku. Możliwa jest oczywi- 
ście prosta i szybka instalacja 
przy użyciu standardowego in- 
stallera Commodore 'a, co jest, 
jak na polskie warunki, sporym 
osiągnięciem. Po uruchomie- 
niu program się upewnia, czy 
wyłączone są kości AGA, po 
czym ukazuje się plansza za- 
bezpieczenia, które jest chyba 
największą, i jakże denerwują- 
cą, niedogodnością tego pro- 
gramu. 

Zabezpieczenie polega tu 
na wskazaniu kwadracika z 
odpowiednim wzorkiem spo- 
śród wielu różnych tej samej 





wielkości kwadracików. Pro- 
gram podaje współrzędne 
kwadracika, dzięki którym 
można go odnaleźć na dołą- 
czonej instrukcji. Zabezpie- 
czenie nie byłoby może takie 
męczące, gdyby wyboru doko- - 
nywało się ze zwykłego okien- 
ka z podanymi wzorami wszy- 
stkich kwadratów, ale zasto- 
sowane rozwiązanie, polega- 
jące na wyborze oczekiwane- 
go przez program wzoru z pa- 
ska przesuwanego za pomocą 
myszy, wymaga od użytkowni- 
ka ogromnej cierpliwości. 
Warto również zauważyć, iż 
procedura zabezpieczenia ha- 
muje aktywność wszystkich 
procesów zachodzących w 
danym momencie w systemie 
Amigi, co w pewnych warun- 
kach może być bardzo niewy- 
godne. Ponieważ edytor te- 
kstu jest narzędziem, z które- 
go korzysta się dość często, z 
pewnością warto zastanowić 
się nad zmianą zastosowanej 
procedury. 

Po przebrnięciu przez pro- 
cedurę zabezpieczenia uru- 
chamia się w końcu sam pro- 
gram. Na pierwszy rzut oka 
Polonus sprawia bardzo dobre 
wrażenie, o ile oczywiście po- 
miniemy przebyte przed 
chwilą zabezpieczenie. Roz- 
wijane menu, belka z narzę- 
dziami na górze oraz belka in- 
formacyjna na dole ekranu, 
może mieć wpływ na funkcjo- 
nalność programu oraz uła- 
twienie korzystania z niego. 
Szkoda jednak, iż nie można 
umieścić na belce z narzę- 
dziami dowolnych opcji, do- 












branych według własnego 
uznania. Dzięki temu możliwe 
byłoby dostosowanie progra- 
mu do potrzeb każdego użyt- 
kownika. 

Przyjrzyjmy się jednak moż- 
liwościom programu. Polonus 


pomyślany jest. tak przynaj- | 


mniej sądzę, jako prosty pro- 
cesor tekstu. Świadczy o tym 
wprowadzenie możliwości sto- 
sowania różnych krojów 
czcionki w tym samym tek- 
ście, wprowadzenie podziału 
na strony przy wydruku, a tak- 
że szereg innych drobiazgów, 
które mają wpływ na umie- 
szczenie tego programu w ka- 
tegorii o stopień wyższej od 
prostych edytorów programi- 
sty. Do ciekawszych opcji, 
które znajdziemy w Polonusie, 
należy pełna konfiguracja wy- 
druku w trybie graficznym, 
możliwość przejrzenia wyglą- 
du dokumentu na poszczegó|- 


nych stronach bez potrzeby 


ich drukowania. 

Podkreślaną już wcześniej 
przeze mnie cechą Polonusa 
jest możliwość skorzystania z 
wielu różnych krojów czcionek 
w tym samym tekście. Dzięki 
temu można w pewnym stop- 
niu uatrakcyjnić wygląd przy- 
gotowanego przez nas doku- 
mentu. Włączanie określone- 
go kroju liter jest raczej wy- 
godne, dokonywane za pośre- 
dnictwem klawiszy funkcyj- 
nych, którym można przypo- 
rządkować poszczególne kro- 
je liter. We wcześniej przygo- 
towanym tekście również 


można w prosty sposób zmie- 
niać całe jego fragmenty, ko- 
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rzystając z operacji bloko- 
wych. 

Globalne funkcje edycyjne, 
czyli właśnie operacje na blo- 
kach, nie są jednak w Połonu- 
siłe najlepiej rozwiązane. 
Przede wszystkim zaznacza- 
nie bloków nie jest zbyt wy- 
godne. Oznaczony blok jest 
wyraźnie pokazany dopiero po 
wskazaniu jego początku i 
końca, a jego podświetlenie 
nie jest pełne, gdyż w wypadku 
niektórych znaków jest ono 
wyłączone, można chyba tę 


„wadę usunąć. Z wyjątkiem 


tego drobnego niedociągnię- 
cia trudno jednak tej operacji 
cokolwiek zarzucić. Dostępne 
są wszystkie podstawowe 
funkcje, jak kasowanie blo- 
ków, kopiowanie ich oraz 
przemieszczanie. Kopiować 
można zarówno do wewnętrz- 
nego bufora programu, jak i da 
clipboardu, dzięki czemu Po- 
lonus w prosty sposób może 
przesyłać dane z innymi pro- 
gramami. 

Polonus ma również wszy- 
stkie właściwie opcje, jakich 
można oczekiwać od prostego 
edytora. Znajdziemy tu więc 
wyszukiwanie wyrazów. ich 
zamianę, formatowanie tekstu 
do ustalonych marginesów 
oraz oczywiście wiele funkcji 
związanych z poruszaniem 
kursorem. Warto także wspo- 
mnieć o nie spotykanej w żad- 
nym innym znanym mi edyto- 
rze tekstu funkcji sprawdzania 
ortograficznej poprawnościte- 
kstu. Do Połonusa jest stan- 
dardowo dołączony niewielki 
słownik ortograficzny, który 


jednak użytkownik może łatwo 
wzbogacać o nowe wyrazy. 
Pewną wadą jest tutaj to, iż 
Polonus nie potrafi odróżniać 
kilku form tego samego słowa, 
dlatego ten sam wyraz, wystę- 
pujący w różnej formie, musi 
być umieszczony w słowniku 
kilka razy. Zdaję sobie spra- 
wę, że wprowadzenie odpo- 
wiedniego usprawnienia nie 
jest takie łatwe, z pewnością 
jednak jest możliwe. 

W obecnym rozgardiaszu, 
panującym wśród wielu istnie- 
jących standardów polskich 
czcionek, bardzo cenną funk- 
cją jest także wbudowanie w 
edytor procedur, dokonują- 
cych odpowiedniej konwersji 
pomiędzy najbardziej rozpo- 
wszechnionymi na Amidze 
standardami. Narzędzie to 
działa bardzo sprawnie, za- 
równo przy czytaniu tekstów z 
dysku, jak i ich wydruku. 

' Znacznie ułatwia to pracę z 
/ polskimi tekstami, pochodzą- 
cymi z różnych źródeł. 

Właściwie trudno jest zna- 
leźć jakiekolwiek rażące nie- 
dociągnięcia, czy też błędy w 
działaniu programu. Muszę, 
niestety, wspomnieć o pew- 
nym zupełnie niepotrzebnym 
jego uatrakcyjnieniu. Otóż au- 
tor wbudował do edytora pro- 
cedurę, która ma zastąpić tzw. 
blanker, czyli wygaszacz 
ekranu, dzięki któremu nie bę- 
dzie się *wypalał" kineskop. 
Niestety, blanker ten nie dzia- 
ła prawidłowo na maszynach z 
kośćmi AGA, przez co posia- 
dacze Amig 120014000 muszą 
automatycznie korzystąć z 





trybu emulacji ECS, co jest w 
wypadku edytora tekstu chyba 
nieporozumieniem. Po drugie 
blanker ten działa tylko i wy- 
łącznie wtedy, gdy aktywny 
jest ekran Polonusa. Nie jest 
to więc narzędzie uniwersal- 
ne. O wiele prościej wszak 
zastosować zewnętrzny, Sy- 
stemowy blanker, dobrany 
przez użytkownika. Na szczę- 
ście w konfiguracji Polonusa 
znajduje się opcja. dzięki 
której można się pozbyć nie- 
potrzebnego udogodnienia. 

Podsumowując można po- 
wiedzieć, iż Polonus jest do- 
brym polskim produktem. Z 
pewnością powinien być stale 
udoskonalany i rozbudowywa- 
ny, dzięki czemu z czasem 
stanie się naprawdę doskona- 
łym procesorem tekstu. Warto 
się jednak zastanowić nad do- 
konaniem w programie kilku 
zmian, takich jak usunięcie lub 
chociaż zmiana sposobu za- 
bezpieczenia oraz usunięcie 
zupelnie niepotrzebnego blan- 
kera. [jar] 



















niepotrzebny błarker 

- niezbyt furkcjonatne zaznaczane bkóców 
Program: Polonus 1.1 (oetej 

Producent Akderan, ut Koretyńskego 19a55, 
08-128 Warszawa, tel/fax (U2] 6591821 

Cena: 299 000. zż (w tym VAT] 
Ocena: 4+ 




















MYSZY I SKANERY 


AM 310 

Mysz optyczna o rozdzielczości 350 dpi, 
kompatybilna ze wszystkimi głównymi aplikacjami 
programowymi. Doskonale nadaje się do systemów 
CAD/CAM. 


VIEWSCAN/256 

Ręczne skanery Artec'a są kompatybilne ze 
standardem TWAIN. Teraz można dokupić do 
każdego skanera Artec zestaw umożliwiający pracę 
skanera z notebookiem. Skanuje z rozdzielczością 
800 dpi. 


AM 140 

Dwuprzyciskowa mysz-trackball z podkładką - 
nowość Artec'a. Podwójne zastosowanie i wygoda 
użytkowania. 


Nowe kosmiczne myszy MERCURY, 
SATURN, VENUS i JUPITER Artec'a pracują 
z rozdzielczością 400 dpi. W zestawie dodatkowo 
oprogramowanie graficzne i menumaker. 
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1 40-157 KATOWICE 02-641 WARSZAWA 
TEL. (061) 531 101 Al. Korfantego 141 ul. Żuławskiego 6/4 
FAX (061) 531 102 TEL./FAX (832) 598 221 TEL./FAX (022) 402 330 


PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWE "Ab", WROCŁAW, UL. KRAKOWSKA 82, TEL. (071) 44 20 61, FAX (071) 44 60 85 






| irma Promic Group do- 
| starczyła do testowania 

| program edukacyjny o 

| nazwie Alchemik. Jest 
on przeznaczony dla uczniów 
ostatnich klas szkoły podsta- 
wowej, zaczynających naukę 
chemii —przedmiotu, którego 
nauczanie nieraz sprawia wie- 
le problemów. 

Pierwsze wrażenie po wzię- 
ciu programu do ręki nie jest 
rewelacyjne. Jest to spowodo- 
wane dość niskim poziomem 
wydania —giętkie tekturowe 
pudełko z nie najładniejszą 
okładką i mało imponująca in- 
strukcja, złożona z dwóch lu- 
źnych kartek. Ponieważ jednak 
o wartości produktu decyduje 
bardziej zawartość opakowania 
niż jego wygląd, nie zraził mnie 
ten fakt i przystąpiłem do dal- 
szych testów. 


Alchemik to właściwie trzy | 


niezależne moduły: układ okre- 
sowy pierwiastków, zestaw 
wykładów z różnych działów 
chemii oraz testy sprawdzają- 
ce poziom przyswojenia mate- 
riału. 

Pierwsza część, a zatem ta- 
blica pierwiastków Mendeleje- 
wa, zrobiła na mnie bardzo po- 
zytywne wrażenie. Kliknięcie 
na wybranym pierwiastku i już 
mamy szereg informacji o nim. 
Ich zakres jest dość szeroki i 
nie ogranicza się do podstawo- 
wych danych, takich jak: liczba 
alomowa, symbol czy warto- 
ściowość. Znajdziemy tu także 
informacje o cechach fizycz- 
nych pierwiastka, dacie jego 
odkrycia, liczbie izotopów czy 
charakterze tworzonych przez 
niego tlenków. Co ciekawsze, 
wystarczy kliknąć na gadżet 
przy którejś z danych, a dosta- 
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TERAZ POLSKA 


niemy pełne wyjaśnienie, cze- 
go ona dotyczy (objaśnienie 
terminu). Poza tym możemy 
poszukiwać interesującego 
nas pierwiastka zarówno po 
pełnej nazwie jego symbolu, 
jak i np. liczbie atomowej. 
Druga część Alchemika za- 
wiera dwadzieścia zestawów 
wykładów, ułożonych według 
skali trudności, od najprost- 
szych, dotyczących podstawo- 
wych pojęć i zasad używanych 
w chemii, a skończywszy na 
tematach traktujących szcze- 
gółowo o białkach i aminokwa- 
sach. Każdy wykład to po pro- 
stu plik tekstowy (oglądamy go 


w okienku zaopatrzonym w | 


„suwak”), od czasu do czasu 
wzbogacany o jakiś prosty 
schemat reakcji bądź strukturę 
związku chemicznego. Zakres 
wiadomości jest dostosowany 
do poziomu wiedzy uczniów 
szkoły podstawowej (ewentu- 
alnie średniej), stąd też niekie- 
dy odnosi się wrażenie, że nie- 
które pojęcia czy zagadnienia 
potraktowano skrótowo bądź 
wyrywkowo. Nieco zastrzeżeń 
mam także do fontu używane- 
go do opisu schematów reakcji. 
Liczby określające ilości ato- 
mów w związkach chemicz- 
nych są często mało czytelne. 
Autorom w kilku miejscach 
zdarzyło się także popełnić kil- 
ka literówek i błędów ortogra- 
ficznych. 

Jeśli już wzbogaciliśmy się 
o niezbędną wiedzę chemicz- 





ną, możemy sprawdzić, ile 
zdążyliśmy sobie jej przyswo- 
ić. Służą to tego testy dołączo- 
ne do Alchemika. Podzielono 
je na zestawy odpowiadające 
tematycznie wykładom. Sam 
test polega na wybraniu po- 
prawnej odpowiedzi z trzech 
podanych wariantów, Każdy 
sprawdzian obejmuje dziesięć 
pytań. Na odpowiedź mamy 
ograniczony czas. Tym krót- 
szy, im wyższy poziom trudno- 
ści wcześniej wybraliśmy. Mo- 
żemy także regulować liczbę 
poprawnych odpowiedzi, ko- 





nie, nie mówiąc już o zastano- 
wieniu się nad odpowiedzią. 
W testowanym programie 
wyraźnie zaniedbano stronę 
muzyczną. Można wprawdzie 
powiedzieć, że do nauki trzeba 
ciszy i spokoju, ale nie każde- 
mu musi to akurat odpowiadać. 
Użyty jedyny „sampel”, odgry- 
wany przy chowaniu ekranów, 
przypomina odgłos przesuwa- 
nia paznokciem po szybie i wy- 
maga jak najszybszego przej- 
ścia do opcji wyłączających 
całkowicie dźwięk. Znacznie 
lepiej prezentuje się szata gra- 
ficzna programu. Ładne koloro- 
we ikonki i gadżety, sensownie 
dobrana paleta i zabawne rysu- 
neczki robią pozytywne wraże- 
nie. Program obsługuje się za 
pomocą myszy (częściowo 
można posługiwać się też kla- 





niecznych do zaliczenia testu. 
W dość dziwny sposób auto- 
rzy rozwiązali natomiast sytu- 
ację, jaka zaistnieje, gdy nie 
wybierze się żadnego warian- 
tu odpowiedzi w wymaganym 
czasie. Program potraktuje to 


pytanie, jakby go nie było. | 


Znając zaradność naszej mło- 
dzieży, łatwo przewidzieć, że 


co trudniejsze pytania będzie | 


omijała „grając na zwłokę”. 
Drugim poważnym manka- 
mentem testów jest stała po- 
zycja pytań w każdym zesta- 
wie, co niestety sprawia, że 
odbiorca wpada w rutynę i nie 
zwraca uwagi na ich treść, a 
odpowiedzi kojarzy tylko z ko- 
lejnością zadawanych pytań. 
Skala trudności na najtrudniej- 
szym poziomie jest, moim zda- 


, niem, zawyżona. Zwłaszcza 


przy pytaniach bardziej pod- 
chwytliwych czy po prostu ob- 
szerniejszych nie starcza cza- 
su na ich dokładne przeczyta- 


wiaturą). Alchem/kniestety nie 
jest instalowalny na twardym 
dysku. Jest to tym dziwniejsze, 
że dyskietka z programem jest 
nagrana w formacie DOS- 


owym. Niestety, program 
sprawdza zabezpieczenie na 
dyskietce, stąd kłopoty z insta- 
lacją na „twardzielu”. 

Sądząc po numerze wersji 
programu — 1.0, jest to debiut 
jego autorów na tym polu. Nie 
unikneli oni kilku potknięć, jed- 
nak Alchemik jako całość pre- 
zentuje się korzystnie. Sądzę, 
że w kolejnej wersji zostaną 
poprawione niektóre niedocią- 
gnięcia, a wówczas program 
ten stanie się jednym z lep- 
szych tego rodzaju. [rs] 


Program Alchemik 

Producent: Promie Group, uł, Sikorskiego 115, 
Gorzów Wikp,, tel. (095) 24505 

Cena: 120 000,- (w tym VAT) 

Ooena: 3+ 
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GENLOCK AY206 


- umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video 

- pracuje w formatach video VHS, VHS-C, Pd Video8, Hi8 

- automatyczne przełączanie wejść Video, Y. 

- bezpośrednie w zseniiłanie obrazu kom tara w obrazie V ideo 

- miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera 
isa BZ W ( efekt dziurki od klucza ) 

- przełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi 

- możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu 

- o LECI składowych RGB w sygnałach wyjściowych 
- pros ga 

- posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości 

- nie wymaga żadnego specjaln [e) PO RCWANA 

- współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 






















- umożliwia mieszanie grafiii AMIGI z Sbrozom wdao 

- w formałach wdwo MASY VHS-C, Vdece 

- obrazu kompetera wobraża Video 
- Video w obrazi komputera 


BRREEMS II ronda | 
Ligpóbradijo Sa wiska modow Raya 
Nowa Niska Cena 3.980.000 zł | 


d— 
















SONUEORA anga 
SRA (również Amigi 1200 1 4000) 
Bogał zetżaw wok wyć Wro w dykakeczz VIDEO. RGB. weż 


a) say bee tworzeria ini SA RON 


reźrukcja, opisująca ogfatzac I program obsługujący w Rzyku połskim 





eletekstu dla komaiera AURSa 


Zestaw składający się z dekodera uz 
teletekstu oraz oprogramowania. 
Służy do odczytu dowolnego 
Teletekstu nadawanego przez 
Telewizję Polską, TV SAT. 
Odczytane dane można przeglądać, 
nagrać na dysk, drukować. 













Ri "z [zat ay e G i 
Program O/GŹ LAB - ekran p awowy Program AGI LAB - okno afaktów obrazu Program DIGI LAB - okno anmacj 


Nowa Niska Cena 4.900.000 zł 


AT-ON HD- szybki kontroler dysku twardego AT- BUS (DE) dla Amigi 500/500plus. 
Do kontrolera dołączone jest oprogramowanie do obsługi twardego dysku. 
kontroler AT-ON 1.350.000zł kontroler AT- ON+obudowa 1.700.000zł 


Rozszerzenia pamięci dla 
AMIGI 500, SOM 600, 1200 


Przełączniki Kickstartów 
KICK. RÓW 9.0P | KICK-.ROM 1200 
koo» 790.000zł| SaEYi%w 690.000zł 





Cena 





























Program DIGITON 2.0 jest ws anisłym narzędziem cyfrowego 
przetwarzania dźwięku oraz obstegi samplerów dźwięku. 
- pracuje z każdej ko pem Amigi - Kickstart V1.2, V1.3, vV2.0, V3.0 
oraz na każdej konfiguracji pamięci 
- posiada wbudowany system dynamicznego zarządzania pamięcią 
(DMM - Dynamic Memory Managnsent), szej wykorzystuje 
nawet najmniejszy fragment wolnej pamięci 
zarówno pa Chip a i Fast) 
- pracuje w Multitas| 
- obsługa samplerów mano i stereo 
- zakres częstodiwości samplowania od 4 do 52 kHz 
- zapis samplingu na dysku w że, formatach 
- posłada własny plik konfiguracy jny 
- pełny zestaw rozy ły Satel, plików: 
tworzenie now talogu, usuwanie DEKA, zmiana nazwy płlku 
- bogaty zesiaw inkcji edycyjnych samplingu 
ZOZ wycinanie, wklejanie, miksowanie, kasowanie itp 
- zbiór podstawowych efektów specjanych: 
echo, zmiana głośności, podbśjanie tonów wysokich 1 niskich, stp. 
- przetwarzanie dźwięku w czasie rzeczywistym 
echo, podwyższanie częstotliwości, przesterowanie, ip. 
- wersja polska i angielska programu 


W skład zestawu HDP SOUND STUDIO2. wenedi: 
sampler, kabel połączeniowy, 

dyskietka z programem DIGION 2.0, instrukcja obsługi. 
Program DigiTon2 390.000 zł 
Program DigiTon2? + Sampler (mono, 27 kHz) 540.000 zł 
Program DigiTon2 + Sampler (stereo, 22 kHz) 750.000 zł 
Program DigiTon2 + Sampler (stereo, 52 kHz) 1.200.000 zł 







Deluxa Palnt [v V4.0 | 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 


Dełuxe Paint [V V4.5 AGA 


O Ti Gó 480.000 zł 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Urządzenia produkowane przez be Electronics można też ki kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 

w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (081) 213-94 
we Wrocławiu w firmie REGOR, ul. K. Miarki 2 













NEBOZ ank: 


DEUTSCH TESTE. 


konieczności nauki 

niemieckiego pisałem 

przed miesiącem, przy 

okazji opisu programu 
Was Ist Das. Od firmy TimSoft 
otrzymaliśmy program eduka- 
cyjny o swojsko brzmiącej na- 
zwie —Deutsch Tester — Język 
niemiecki. Jest to, jak łatwo się 
domyślić, również test języko- 
wy, a jego nazwa wynika stąd, 
że firma TimSoft ma w swojej 
ofercie jeszcze jeden „Język 
Niemiecki” o nazwie Super Da- 
ter, będący słownikiem tego ję- 
zyka. Autorami Daufsch Testera 
są Czesław Jursza i Rafał Kola- 
no, których graficznie wspomógł 
Marek Koszel. Testy (a jest ich 
aż 43) zostały przygotowane 


przez germanistę — mgr. Ry- | 


szarda Bartmana i obejmują bar- 
dzo szeroki zakres — od rze- 
czowników, poprzez tłumacze- 
nia zdań, aż do tego, czego w 
niemieckim najbardziej nie lubię, 
czyli trybów i czasów. 

Testy są bardzo zróżnicowa- 
ne zarówno pod względem trud- 
ności, jak i pod względem liczby 
pytań (od 4 do 70 wteście). Jeśli 
jesteś początkującym „germa- 
nofilem”, skorzystaj jednak naj- 
pierw z opcji nauka albo wyłącz 
ocenianie testu. Tradycyjnie już 


bowiem ocena w programach | 


TimSoftu jest bardzo ostra. Tym 
ostrzejsza, że oceniana jesttak- 
że poprawność rodzajników. 
Jako błąd zostanie potraktowa- 
ne również wpisanie słowa małą 
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5 Dpracowanie testów 
mgr filologii niemieckiej Ryszari Bartman 


literą w miejscu, gdzie powinno 
zaczynać się ono dużą (i na od- 
wrót). 

Graficznie program prezentu- 
je się bardzo dobrze, choć moim 
zdaniem ekrany są za bardzo 
przeładowane szczegółami. Ale 
może jest to moja subiektywna 
ocena. Najlepiej przekonajcie 
się sami, rzucając okiem na ilu- 
stracje do tego artykułu. 

Doskonale rozwiązany jest 
„help”. Zamiast długo tłumaczyć, 
radzę Wam także spojrzeć na 
rysunek, który wszystko wyjaśni. 

Program umożliwia także 


edycję poszczególnych testów 


lub stworzenie nowego i zapisa- 
nie go na dysku. Edytor jest pro- 
sty w obsłudze i także zaopa- 


PIETROW ALA 
Pare" PETZ a A 5. -foin yi OF 
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trzony w graficzną ściągawkę 
(patrz ilustracja). 

Program ma możliwość usta- 
wienia takiej klawiatury, jaką 
masz w swojej Amidze (angiel- 
skiej lub niemieckiej). Bardzo 
dobrym pomysłem jest możli- 
wość włączenia dodatkowej 
planszy, pokazującej, jakim kla- 
wiszom odpowiadają litery nie- 
mieckie, zależnie od klawiatury, 
jaką ustawisz poprzednią opcją. 

Przy tak dużej liczbie danych 
„zabrakło”, niestety, miejsca na 
muzykę (zabrakło w cudzysło- 
wie, bo miejsca na dyskietce je- 
szcze trochę jest). „Dźwięk” re- 
prezentują jedynie zsamplowa- 
ne niemieckie słowa „schlecht" 
(źle) i „gut” (dobrze). 





Program działa na wszystkich 
Amigach (które mają 1 MB lub 
więcej pamięci). Instalacja na 
twardym dysku jest możliwa wy- 
łącznie drogą dość skompliko- 
wanych sztuczek, których nie 
zalecałbym Czytelnikom, którzy 
z Amigą mają do czynienia sto- 
sunkowo niedługo. 

Podsumowując: program jest 
bardzo dobry, zwłaszcza od 
strony merytorycznej. Moim 
zdaniem „przedobrzono” jednak 
z grafiką. Niektórych, którzy do 
czynienia z niemieckim już mieli, 
w tym mnie, tak bogaty ekran 
nieco rozprasza, Niemniej, jeśli 
chcesz mieć komputerowego 
nauczyciela, ito wymagającego, 
program Deutsch Tester powi- 
nien spełnić wszelkie Twoje wy- 
magania. [mps] 


LETY: 

+ różnorodność testów 

+ współpraca fachowców: germansty i korek- 
| tora przy opracowaniu programu | 
| + możlwość edycj istniejących testówi tworze- 

nia nowych 

WADY: 

+ brakwykorzystaria możliwości dźwiękowych 

Arigj 

-- przeadowanie niektórych ekranów grafiką 

-- bandzo oszy tryb oceniania 

Program: Deulsch Tester 

Autorzy: Czesaw Jursza, Rafał Kolano i Marek 

Koszel. 

Dystrybutor: TimSofi, ul. Kościuszkowców 8, 

75-358 Koszalin, tel. (094) 433582 

Cena: 99 000,- (w tym VAT] 

Owena: 5- 
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AL 
Ideran 


tel. 659-18-21 
Korotyfiskiego 19a/55, 02-123 Warszawa 


Z 


Języki, edukacja, programy użytkowe 


EDYTOR TEKSTU POLONUS - dołącz do szerokiego grona użytkowników najlepszego, polskojęzycznego edytora 
dostępnego na rynku. Druk graficzny i tekstowy, wybór dowolnej czcionki, formatowanie, wbudowany słownik polski, 
szybkość to tylko niektóre atuty - POLECAMY. [cena: 299.000] 
PROBAZA - profesjonalna, w pełni programowalna baza danych, dane tekstowe i graficzne, druk; stworzona wg 
najnowszych światowych trendów. Swoje bazy konstruujesz w prosty i dowolny sposób. Po odesłaniu programu NOTES- 
BAZA 50% zniżki. [cena: 199.000] 
A SŁOWNIK POLSKI - dokonuje korekty ortograficznej dowolnego tekstu, współpraca z dowolnym edytorem, możliwość 
rozbudowy. [129.000] 
ENGLISH TEACHER II - najbardziej rozbudowany program do nauki j. angielskiego, kilkadziesiąt testów i lekcji, 
krzyżówki, mowa, sprawdzony materiał dydaktyczny. UWAGA! Pierwsza część kursu w cenie 50.000 zł - ilość 
i ograniczona. [140.000] 
| A-WORD 3.0 - dwa słowniki w cenie jednego (ANG-POL i POL-ANG). Tłumaczenie tekstów, druk, mowa, szybkość, 
| równoległa praca z innymi programami, b. duża baza. [cena: 129.000] 
i WORD TEACHER 3.0 - prog czący słownictwa, zwrotów i wymowy, kilkadziesiąt tysięcy haseł, podręczny słownik, 
rozbudowany system naug ena: 129.000] 
POLIGLOTA - niemieck ę programu Word Teacher, również z syntezą mowyl A 99.000] 
TWÓJ PIERWSZY AMGI angi i 


| Gil E' A li -  Biriinotriać wzory, zadania, obliczenia - olbrzymia pomoc w nauce. [cena: 99.000] 

ch |DS MAT - matematyka dla dzieci, atrakcyjna grafika i sposób nauki gwarantują efekty. [cena: 99.000] 

| FIZYKA - komputerowy podręcznik dla uczących się fizyki w szkole podstawowej i liceum, praktyczny i pomocny. [cena: 
199.000] 

| CHEMIA - wiadomości z zakresu chemii nieorganicznej. w formie graficznej Tablica Mendelejewa. [cena: 79.000] 
HISTORIA POLSKI - moduły: uczący, egzaminujący + poczet królów. Powstał przy współpracy z nauczycielami, jest 
znakomitą pomocą przy nauce historii. [cena: 99.000] 
ORTOGRAFIA - zestaw czterech atrakcyjnych gier skonstruowanych z myślą o nauce zasad otografii. [cena: 79.000] 
PIERWSZE KROKI - graficzno - tekstowe objaśnienie obsługi Amigi dla początkujących. [cena: 79.000] 
ANTY-WIRUS - najlepsze programy PD jakie napisano (VirusZ, BootX, Virus Interceptor itp.), najnowsze wersje. [cena: 
79.000] 
SOKOBAN - pracujesz jako magazynier; wspaniała zabawa na wiele dni, atrakcyjna gra logiczna, kilkadziesiąt plansz. 
[cena: 99.000] 
BIZNES ZESTAW 5.0 - magazyn, fakturowania, vat, księga, kosztorys, kadry, amortyzacja; praca na wielu magazynach, 

| druk wszelkich dokumentów, prosty w obsłudze, gwarantujemy serwis. [cena: 999.000] 

NOTES-BAZA - prosty i wygodny podręczny notatnik komputerowy. [cena: 99.000] 


Sprzedaż wysyłkowa: UWAGA!!! 

ALDERAN s.c. Prowadzimy sprzedaż wysyłkową, za pobraniem poczto- 

ul. Korotyńskiego 19a/55 wym (doliczamy opłaty pocztowe). 

02-123 Warszawa Kto zamówi więcej niż trzy programy otrzyma GRATIS 

tel./fax: (0-2) 659-18-21 ANTYVIRUS, a więcej niż cztery - program: NOTES 
i ; BAZA. 

ul. Wita Stwosza 73 

80-305 Gdańsk Oliwa 

tel. 52-45-11 w. 25 lub 52-13-12 w. 25 
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PRAWO JAZDY 


d Biura Informatyczno- 

"Wydawniczego otrzy- 

maliśmy program po- 

magający w przygoto- 
waniu się do egzaminu na pra- 
wo jazdy. Autorami programu 
są Wojciech Gutowski i Woj- 
ciech Łapiński. 

Materiał, zawarty w progra- 
mie, to prawie cały zakres obo- 
wiązujących testów (20 zesta- 
wów po 25 pytań). 

Program składa się z kilku 
modułów, do których mamy do- 
stęp z głównego menu. Są to: 
Informacja — o programie i Auto- 
rach, Pomoc — czyli opis klawi- 
szy, za pomocą których obsłu- 
guje się program (jeśli ktoś nie 
lubi klawiatury, może równie do- 
brze sterować za pomocą my- 
szki), oraz dwa podstawowe 
moduły: Nauczanie i Egzamin. 

Zajmijmy się zatem tymi naj- 
ważniejszymi modułami. Pod- 
stawowym, z którym będziemy 
się stykali najczęściej, jest 
oczywiście Nauczanie. Zgłasza 
się on zawsze pierwszym pyta- 
niem z pierwszego zestawu, jed- 
nak w dowolnym momencie mo- 
żemy zmienić zarówno numer 
pytania, jak i numer zestawu, co 
pozwala na uatrakcyjnienie nau- 
ki. Ponadto (w ramach danego 
zestawu) możemy poruszać się 
po pytaniach za pomocą gadże- 
tów Następne i Poprzednie. 

Zasadniczy ekran ma trzy 
pola. U góry, po prawej stronie— 





pole graficzne, w którym (w razie 
potrzeby) pojawiają się rysunki 
znaków drogowych lub sytuacji 
zaistniałych na skrzyżowaniu. 
W polu głównym mamy tu pyta- 
nie i trzy odpowiedzi, poniżej 
zaś naczerwonym polu widnieje 
właściwa odpowiedź (lub odpo- 
wiedzi). 

Pytania są usystematyzowa- 
ne (na przykład pierwsze pyta- 
nie każdego zestawu dotyczy 
wyprzedzania, piąte — sytuacji 
na skrzyżowaniu, dziesiąte — 
znaków drogowych itp.). Dzięki 
wspomnianemu już swobodne 
mu dostępowi do pylań możemy 
(zmieniając tylko numer zesta- 
wu) opanowywać daną dziedzi- 
nę. 
Nauczaniu towarzyszy pod- 
kład muzyczny. Niektórzy uwiel- 
biają się uczyć przy muzyce. Ja 
nie — toteż od razu skorzysta- 
łem z możliwości wyłączenia 
dźwięku. 

Zestawy pytań modułu Egza- 
min są losowane przez kompu- 
ter. Oprócz tego sam egzamin 
właściwie nie różni się zbytnio 
od nauki, oczywiście poza tym, 
że w Nauczaniu w czerwonym 
polu, na dole, pojawiają się pra- 
widłowe odpowiedzi, przy egza- 
minie zaś w polu tym widnieje 
ocena naszej odpowiedzi (do- 
brze lub źle). Ponadto podczas 
nauki można się gapić na plan- 
szę z pytaniem (i odpowiedzią) 
dowolnie długo, aż się utrwali w 


A 


'inrormacja 


==" 
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pamięci ucznia, przy egzaminie 
natomiast na każdą odpowiedź 
mamy tylko minutę. Alternatywą, 
zaproponowaną przez Autorów, 
jest możliwość całkowitego wy- 
łączenia odliczania czasu. Są- 
dzę, że najwłaściwszym rozwią- 
zaniem — zbliżonym bardziej do 
warunków prawdziwego testu — 
byłoby określenie tego limitu dla 
całego egzaminu. Przecież na 
niektóre pytania odpowiada się 


| od razu, inne zaś wymagają 


dłuższego zastanowienia. Zwła- 
szcza że program (podobnie jak 
"normalny" test) dopuszcza w 
niektórych wypadkach podanie 
kilku właściwych odpowiedzi iże 
(również podobnie do "życia”) 
niektóre z proponowanych pytań 
są wyjątkowo podchwytliwe. To 
jednak nie szkodzi. Lepiej tysiąc 
razy oblać *komputerowy” egza- 
min i na prawdziwym nie mieć 
problemów, niż znaleźć się w 
sytuacji odwrotnej. Jeśli pod- 
czas egzaminu odpowiesz pra- 
widłowo na co najmniej 16 pytań 
z zestawu, wówczas otrzymasz 
"komputerowe prawo jazdy”, je- 
śli natomiast Twoja wiedza bę- 
dzie poprawna w stopniu mniej- 
szym niż 50%, wówczas kompu- 
ter uraczy Cię dość złośliwym 
komentarzem. 

Podczas egzaminu także 
może nam przygrywać muzyka. 
Jeśli ją wyłączymy, zostanie za- 
stąpiona efektami (FX), polega- 
jącymi na tym, że ocena pojawi 


NAUCZANIE 











się w "polu ocen”, a jednocze 
śnie zostanie wypowiedziana. 
Kolejnym efektem jest "odlicza- 
nie" ostatnich 10 sekund, prze- 
znaczonych na odpowiedź. 

Instrukcja do programu za- 
wiera w zasadzie wszystkie po- 
trzebne informacje, choć na mój 
gust jest nieco zbyt sucha. 

Na końcu instrukcji znajduje 
się zdanie: "Jesteśmy pewni, że 
(...) w programie znajdzie się kil- 
ka błędów. Dlatego bylibyśmy 
wdzięczni użytkownikom za in- 
formacje o błędach, które w naj- 
bliższym czasie postaramy się 
uwzględnić." Z przykrością mu- 
szę skorzystać. Doceniając 
ogrom pracy, włożonej przez 
Autorów, muszę im wytknąć trzy 
sprawy: 

* W tekście znajduje się kilka 
"literówek" i błędów ortograficz- 
nych (ortografia to konik nasze- 
go naczelnego, który nas na ta- 
kie sprawy szczególnie wyczula 
słowami: *ucząc jednego nie 
oduczajmy czegoś innego"). 

* Sygnalizatory świetlne mają 
czasem przestawione światła 
(zielone nagórze). Ponieważ nie 
wszyscy dysponują kolorowym 
monitorem, posiadacze, po- 
wiedzmy, "Neptuna156" mogą 
zostać niesłusznie ukarani nie- 
uznaniem odpowiedzi. 

* Dobór kolorów strzałek w 
"krzyżówkach” (nie są to krzy- 
żówki rozwiązywane przez 
Pana Prezydenta, ale, zgodnie z 
nazewnictwem Autorów, rysunki 
przedstawiające sytuacje na 
skrzyżowaniu) jest moim zda- 
niem zbyt mało kontrastowy, 
przez co — przy większej liczbie 
takich strzałek — obraz jest nie- 
co zaciemniony, a to nie ułatwia 
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udzielenia właściwej odpowie- 
dzi. 

Wszystkie te uwagi przekaza- 
łem Wydawcy programu i mam 
nadzieję, że Autorzy spełnią 
swoją obietnicę na tyle szybko, 
że w chwili, gdy przeczytacie ten 
test, okażą się one nieaktualne 
(długi cykl wydawniczy naszego 
Magazynu ma, jak widać, zarów- 
no złe, jak i dobre strony). 

W sumie jednak, mimo tych 
drobnych niedociągnięć, pro- 
gram mi się podoba, zwłaszcza 
że jest bardzo kompleksowo 
wykonany, a przy tym mieści się 
na jednej dyskietce. Nie ma 
może najwspanialszej grafiki, 
jednak to nie gra, tu ważniejsze 
jest coś innego, a merytorycznie 
program spełnia wszystkie po- 
stawione przed nim zadania. 


Program działa na wszystkich | 


Amigach *zaopatrzonych" w mi- 
nimum 1 MB RAM ida się zain- 
stalować na twardym dysku. 
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Na zakończenie Wydawca ma 
dla wszystkich miłą niespodzian- 
kę. Ten spośród legalnych użyt- 
kowników programu, który pierw- 
szy "wylegitymuje się" prawem 
jazdy uzyskanym później niż 
data zakupu programu, otrzyma 
od Biura Informatyczno-Wydaw- 
niczego nagrodę. [ipw] 
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dfirmy TimSoft otrzyma- 
liśmy program eduka- 
cyjny o nazwie Historia 
Powszechna (na obwo- 
lucie widnieje tylko pierwszy 
człon tej nazwy). Służy on do 
*nabywania wiedzy”. Obejmuje 


zakresem całość materiału | 


szkoły podstawowej i pierw- 
szych klas szkoły średniej. Au- 
torami programu są Piotr Macie- 
rzanka i Radosław Pawłowski. 
Wiadomości podzielone są 
na trzy okresy (do XV wieku, 
do końca XIX wieku i historię 
nowożytną). Podane *w piguł- 
ce” w postaci kalendarium z 
najważniejszymi wydarzenia- 
mi i datami, a stopień ich opa- 
nowania jest badany za pomo- 
cą testów. W menu mamy dwa- 


naście "kalendariów", zawie- | 


rających dane z historii po- 
wszechnej i trzynaście doty- 
czących historii Polski (nie- 
które z nich dostępne są za 
pośrednictwem menu pomoc- 
niczegoj. Testów jest (odpo- 
wiednio) czternaście i dwa- 
dzieścia trzy. 

Każdy test ma od 10 do 30 
pytań. Na każde pytanie wy- 
biera się jedną z trzech odpo- 
wiedzi. Było tego trochę, ale po- 
nieważ lubię historię, zwłaszcza 
najnowszą historię Polski, prze- 
szedłem wszystkie testy. We- 


dług instrukcji pytaniaiodpowie- / 


dzi były konsultowane z dr. Cze- 


sławem Partaczem. Nie neguję 


umiejętności fachowych history- 
ka, niemniej przy dwóch pyta- 
niach absolutnie nie mogę się 
zgodzić z odpowiedziami. Nie 
dlatego, aby były one błędne, 
lecz dlatego, że pytania sformu- 
łowane są niejednoznacznie. Są 
to: pytanie o premiera polskiego 
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rządu na emigracji w 1945 roku i 
o to, w czyim ręku znalazła się 
pełnia władzy w Polsce po listo- 
padzie 1918 roku. W pierwszym 
wypadku prawdą jest, jak podaje 
odpowiedź, że był nim Mikołaj- 
czyk, jednak nie przez cały rok 
1945, ale do 28.06.1945, potem 
był to Arciszewski (można to 
sprawdzić w dowolnym podręcz- 
niku historii). 

W wypadku drugim (odpo- 
wiedź: J. Piłsudskiego) sprawa 
jest różnie traktowana przez 
różne źródła. Kilka odpowiedzi 
jest też zbyt ogólnikowych (na 
przykład o cele akcji "Wisła"). 
Odpowiedź jest poprawna (naj- 


ważniejszym celem była walkaz | 


podziemiem ukraińskim), jednak 
żadne z pytań testu nie uwzglę- 
dnia pozostałych zadań tej akcji. 
Niemniej takie niejednoznacz- 
ności w pytaniach i odpowie- 
dziach stanowią ułamek procen- 
ta, a zatem nie obniża to oceny 
ogólnej programu. O wiele bar- 
dziej zdenerwowało mnie użycie 
terminu Entanta (zamiast Enten- 
ta) czy kilka błędów w nazwi- 
skach (na przykład Władysław 
Raszkiewicz, zamiast Raczkie- 
wicz, czy Stanisław Dębek za- 
miast Dąbek). | za to obniżam 
ocenę ogólną o 1 stopień. 

Program nie ma ograniczeń 
czasowych, a zatem nad każdą 
odpowiedzią możemy się zasta- 
nawiać dowolnie długo. Ocena 
testu jest jednak, moim zdaniem, 
zbyt ostra. Odpowiadając błę- 
dnie na3 pytania z 30 otrzymuje 
się czwórkę. 








Po zakończeniu testu pojawia 
się na ekranie ocena, a następ- 
nie ilustracja związana z okre- 
sem, którego dotyczył test. Wy- 
chodząc ze słusznego założe- 
nia, że najlepszym sposobem 
nauki przy *wpruwaniu” dati fak- 
tów jest powtarzanie, po zakoń- 
czeniu testu i wystawieniu oceny 
odbywa się "poprawka”, w której 
musimy odpowiedzieć na wszy- 
stkie te pytania, na które pod- 
czas testu udzieliliśmy błędnej | 
odpowiedzi. Poprawianie trwa | 
do skutku, to znaczy do chwili, 
gdy wszystkie odpowiedzi będą 
poprawne. 

Oprócz konsultanta histo- 
rycznego wydawca zatrudnił 
także korektora. Brawo!!! Dzięki 
temu nareszcie mógł powstać 
jakiś polski program bez błędów 
ortograficznych. Wspomniane 
wyżej błędy w nazwiskach i ter- 
minach leżą bowiem raczej w 
gestii konsultanta historyczne- 
go. Za korektora podwyższam 
ocenę ogólną o 1. 

Plansze z pytaniami i odpo- 
wiedziami są graficznie "spokoj- 
ne”, jednak mile dla oka. Każdej 
planszy towarzyszy niewielki ry- 
sunek o tematyce historycznej. 
Test możemy w dowolnym mo- 
mencie przerwać, "zamykając" 
odpowiednim gadżetem planszę 
z pytaniami, przez co wrócimy 
do menu. Gdybyśmy w między- 
czasie zmienili zdanie i chcieli 
powrócić do przerwanego testu, 
to możemy go zacząć od począf- 
ku lub od momentu, w jakim go 
przerwaliśmy. 





Podkład muzyczny (autor- 
stwa Piotra Macierzanki) to dwa 
ładne moduły, uprzyjemniające 
proces nauki. Można się jednak 
przyczepić do niestarannie wy- 
konanego *przejścia” (o ile da 
się to nazwać przejściem) po- 
między muzyką z intraa muzyką 
z programu. Muzykę można 
wyłączyć, zastąpić efektami 
dźwiękowymi, a jeśli ktoś chce 
się uczyć w ciszy, może ustawić 
i taką opcję. 

Na obwolucie programu wi- 
dnieje napis Amiga 500/600 
1 MB. Tymczasem program 
działa także bez problemów na 
Amigach wyposażonych w ko- 
ści AGA (sprawdzane na 
A1200). Czyżby producentom 
nie zależało na klientach? 

Mimo kilku drobnych niedocią- 
gnięć należy przyznać progra- 
mowi wysoką ocenę. Bardzo 
duża dawka wiedzy i szeroki za- 
kres testów (obejmujący prak- 
tycznie całą historię) na pewno 
przyda się tym, którzy mają kło- 
poty z "tradycyjnym" sposobem 
przygotowania się do klasówki 
lub egzaminu. A i tym, którym 
historia kłopotów nie sprawia, ra- 
dzę od czasu do czasu zweryfi- 
kować swoją wiedzę. W momen- 


cie, gdy to piszę, Historia TimSo- 


ftu jest chyba najlepszym pol- 
skim programem, pozwalającym 
na nauczenie się historii zarówno 
ze względu na upakowaną na 
jednej dyskietce liczbę informa- 
cji, jak i na przyjemną oprawę 
plastyczną programu. [mps] 






Program: Hstora Powszęchna v1.0 
| Prodzcent: TmSoft, ul Koścuszkowców B, 
| 75-350 Kaszakn, tel. (094) 433582 
Cena: 93 000)- [w tym VAT) 
| Donia: 4 
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A - Bolesław Bierut 

B - Władysław (omułka 

(- Edward Osóbka-Morawski 
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TEST INTELIGENCJI 


d Biura Informatyczno- 

"Wydawniczego otrzy: 

maliśmy do testowania 

program Test inteli- 
gencji. Autorem programu jest 
Janusz Gajewicz. 

Programów opartych na pra- 
cach prof. Eysencka i podob- 
nych nadeszło ostatnio dużo 
(moda jakaś, czy co?). Muszę 
przyznać, że się mile rozczaro- 
walem. Program pana Gajewi- 
cza nie jest bowiem oparty na 
żadnym z dostępnych mi źródeł, 
a zatem testowanie było raczej 
przyjemne i to do tego stopnia, 
że wysiliłem swój mizerny inte- 
lekt i starałem się uzyskać jak 
najlepszy rezultat. Jaki był tego 
powód? 

Po pierwsze różnorodność te- 
stów. Ćwiczenia oparte na 
wspomnianych publikacjach ey- 
senckopodobnych są z reguły 
dość jednolite: albo cyfrowe, 
albo „literówki", albo geometria. 
Tu wszystko jest ze sobą dosko- 
nale przemieszane, na co wpły- 
wa sposób ustawienia testu. W 
odróżnieniu od dotychczas wi- 
dzianych przeze mnie progra- 
mów test jest tylko jeden (40 py- 
tań), jednak liczba zadań w pro- 
gramie jest znacznie większa. 
Poszczególne pytania są przed 
każdym testem losowane. Róż- 
norodność tę potęguje szata 
graficzna. Każde pytanie jest ilu- 
strowane inną grafiką. 

Po drugie nieco „lżejsze” 
podejście do tematu. Jeśliprzed 


upływem regulaminowego cza- 
su odpowiemy na wszystkie py- 
tania, ale jakieś odpowiedzi 
będą błędne, mamy możliwość 
poprawienia ich, aż do upływu 
wyznaczonego czasu. Ponadto 
na końcu nie dowiadujemy się, 
że jesteśmy debilem czy krety- 
nem, ale otrzymujemy pewną 
liczbę punktów. Punktacja nie 
jest rygorystyczna, co pozwala 
latwo dostać się na listę „top 
ten”. Takie bezstresowe testy są 
z pewnością milej przyjmowane 
przez testowanych. 

Po trzecie doskonały pomysł 
autora, pozwalający przystąpić 
do testów w najbardziej odpo- 
wiednim momencie. Nadyskiet- 
ce znajduje się bowiem także 
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program Biorytm, pozwalający 
uzyskać wykresy cykli: fizycz- 
nego, psychicznego i intelektu- 
alnego. Jeśli biorytm wykaże, że 
jesteśmy „w dołku”, możemy za- 
czekać z testem do lepszego 
dnia. 

Nie podoba mi się natomiast 
brak możliwości wyjścia z bio- 
rytmu (powrotu do menu główne- 
go). Chcąc przeprowadzić test 
po wykonaniu biorytmu, należy 
od nowa załadować program. 
Nie podoba mi się także „maszy- 
na losująca”. Wiadomo nie od 
dziś, że wyroby b. firmy Commo- 
dore mają kiepski generator 
liczb losowych, co autorzy pro: 
gramów starają się poprawić 
tzw. generatorem kaskadowym. 


Tutego, niestety, nie ma. Chcąc 
się przekonać, ile naprawdę jest 
zadań w programie (gdyż in- 
strukcja enigmatycznie o tymin- 
formuje: „co prawda program za- 
wiera więcej niż 40 zadań...)" 
puszczałem program wiele razy, 
odnotowując powtarzające się 
pytania, i dopiero za 67. razem 
mogłem wpisać do tego testu, że 
faktyczna liczba zadań wynosi 
99. W tym wypadku wynik więk- 
szy od 99 - 40 = 59 nie jest 
wynikiem przynoszącym chwałę 
programującemu losowanie. Nie 
podoba mi się także zastosowa- 
na tu „propozycja polskich zna- 
ków p. Gajewicza” (pisaliśmy o 
niej przy okazji programu tego 
samego autora - Ortografia dla 
każdego). Podobnie jak iw Orto- 
grafii wadę tę nieco łagodzi ko- 
lejna wada: programu nie można 
zainstalować na twardym dysku. 
Ale to w zasadzie wszystko, co 
złego można na temat Testu in- 
teligencji powiedzieć. Ogólnie 
oceniam ten program wysoko i 
sądzę, że przez swoją oryginal- 
ność może być doskonałym 
uzupelnieniem opisywanego 
niedawno podobnego „klasycz- 
nego” programu, oferowanego 
przez klub Pixel. 

| [mps] 


Program: Tesi imeigencjBiceytm 

Produoert: Biur Informatyczno- Wydawnicza, 
ul Plałyrowa 4, 00-808 Warszawa 

Cena: 85 000, (w tym VAT? 

Ocena: 4 





TEST INTELIGENCJI 


Usytwowanie figur w górnym rzędzie zmienia się według pewnej reguły. 
Wskaż te figwę z dolnego rzedu, która powiana zająć volse miejsce. 
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KATALOG KASET WIDEO y24 


o tej pory posiada- 
cze Amig, a jedno- 
cześnie właściciele 
wypożyczalni kaset 
wideo, skazani byli na prowa- 
dzenie „interesu” na kartce 
papieru albo na PC z odpowie- 
dnim oprogramowaniem. Pro- 
gram Katalog Kaset Wideo 
może być dla nich interesują- 
cym rozwiązaniem, które po- 
zwoli skutecznie wykorzystać 
posiadany już sprzęt, a jedno- 
cześnie usprawni ich pracę. 

Ponieważ liczba różnego 
typu opcji w omawianym pro- 
gramie jest dość znaczna, nie 
będę opisywał przeznaczenia 
każdej z nich, a raczej skupię 
się na możliwościach, jakie te 
opcje oferują. 

Katalog Kaset Wideo służy 
do kompleksowej obsługi stan- 
dardowej wypożyczalni, w 
której zarejestrowanych jest 
nie więcej niż tysiąc klientów i 
znajduje się maksymalnie 3 ty- 
siące kaset. 

Program oczywiście komu- 
nikuje się z użytkownikiem w 
języku polskim (wbudowane 
polskie znaki). Obsługiwać go 
można na dwa sposoby: posłu- 
gując się myszą albo klawisza- 
mi funkcyjnymi z klawiatury. 
Dzięki wbudowanej w progra- 
mie bazie danych można ozna- 
czać każdą kasetę, a następ- 


Luter (16 reżyciy £ 








nie wyszukiwać ją za pomocą 
takich cech charakterystycz- 
nych, jak numer porządkowy, 
tytuł oryginalny lub polski, re- 
żyser czy odtwórca głównej roli 
(w wypadku nazwy wystarczy 
podać jej fragment). Dodatko- 
wo właściciel wypożyczalni 
jest informowany o tym, czy ka- 
seta była zamówiona, ile zaro- 
bił na niej od czasu zakupu. 
Sporządzane na bieżąco ra- 
porty dostarczają wiedzy o su- 
marycznej liczbie kaset wypo- 
życzonych i znajdujących się w 
wypożyczalni, a także o liczbie 
zwrotów i wypożyczeń w ciągu 
danego dnia. Prowadzona lista 
klientów zawiera podstawowe 
dane personalne o każdej oso- 
bie, jak również stan jej konta. 

Dla wygody prowadzącego 
wypożyczalnię osoby, które 
wypożyczyły jakąś kasetę, są 
zaznaczone innym kolorem niż 
te, które mają czyste konto. Do 
ciekawszych opcji można je- 
szcze zaliczyć możliwość au- 
tomatycznego poszukiwania 
osób przetrzymujących kase- 
ty, zaznaczanie „podejrza- 
nych" klientów, jak również do- 
wolne ustalanie dni świątecz- 
nych, za które nie jest pobiera- 
na opłata. 

Pomocnicze podprogramy to 
prosty notes (wiadomość w nim 
umieszczona zostanie auto- 
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matycznie wyświetlona w wy- 
znączonym dniu) oraz alarm. 
Właściciele drukarek mogą wy- 
drukować interesujące ich ra- 
porty. 

W trakcie testu program za- 
chowywał się bez zarzutu. 
Dobrze zredagowana instruk- 
cja i przejrzysta struktura ob- 
sługi pozwala po krótkim tre- 
ningu szybko przystąpić do 
pracy. 

Jedyną rzeczą, jaką można 
by było zmienić w tym miejscu, 
jest wyraźniejsze zaznacze- 
nie opcji bezpośrednio zwią- 
zanych z wypożyczaniem (na 
przykład innym kolorem). W 
wypadku instrukcji, warto by 
było do niektórych opisów do- 
łączyć zrzuty z ekranu, doty- 
czące konkretnych menu. Pro- 
gram można uruchamiać za- 
równo z dyskietki (trzeba jed- 
nak wcześniej za pomocą do- 
łączonego programiku przygo- 
tować dysk na dane), jak z 
twardego dysku. Ta ostatnia 
opcja zdecydowanie podnosi 
komfort i bezpieczeństwo pra- 


| cy (co ciekawsze, firma dołą- 


czyła dodatkowo program ar- 
chiwizujący dane z HD na dys- 
kietkę!). 

Bardzo wygodny jest po- 
mysi przedstawienia wszyst- 
kich klientów w postaci auto- 
matycznie sortującej się listy, 





którą można przesuwać. 
Szkoda, że podobnego roz- 
wiązania nie zastosowano w 
stosunku do kaset. Ich wyszu- 
kiwanie zmusza do ręcznego 
wpisywania numerów lub in- 
nych cech charakterystycz- 
nych. W wypadku wyświetla- 
nia danych o kasecie warto 
byłoby też zaznaczyć innym 
kolorem nazwy cech, a innym 
same informacje. 

Ostatnią wpadką, jeśli moż- 
na to tak nazwać, jest fakt, że 
przy wprowadzaniu danych o 
wartości kasety trzeba poda- 
wać ją w postaci liczby ujem- 
nej. W przeciwnym razie przy 
sporządzaniu raportu o przy- 
chodzie z danej kasety, zosta- 
nie ona do niego dodana (nie 
znalazłem, niestety, informacji 
o tym w instrukcji). 

Uważam, że jest to program 
ciekawy i z całą pewnością 
powinien zainteresować ludzi 
prowadzących wypożyczalnie 
kaset wideo. 

[rs] 


Progam: Kataltg Kaset Wideo v2.4 
Autor; Artur Halaczkiewicz 
Producent: Sofiek, 00-363 Warszawa, 
skr. poczt. 58, fax [022] 265193, 


fax (022) 39120260 
Cena: 880 000.- (w tm VAT] 
Ocena! 5- 
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ENTER to ilustrowany. popularny, wysokonak- 
ładowy miesięcznik poświęcony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do użytkowników 
różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wiele 
ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy 
rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jesttest porównawczy sprzętu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający 


czytelnikowi wszechstronną wiedzę o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w jed- 
nym numerze). 

Cena kioskowa: 27.000 zł 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 150.000 zł, 

za 12 numerów - 300.000 zł. 


Wysyłka pocztą gratis! 


PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu: 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania różnych 
kart, dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami  naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 19.000 zł, 


W prenumeracie taniej: 

roczna (26 nr.) - 450.000 zł, 
półroczna (13 nr.) - 240.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych 
początkujących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzętu. Część artykułów jest 
tłumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych "klasyków ”). 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI, czyli Tips%t Tricks. 

+ Testy sprzętu i oprogramowania, 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80) 
barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 
+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 120.000 zł, 


za 12 numerów - 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


E) LU PU 5 1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 
kuponie. 
2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. ł 
CZ rę soo p 3. - Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
arszawa, Ul. Stęp 4. — Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


fax 410374 (10.00-16.00) 


kuponu. 
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WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WYŚLIJ 


CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesięcznik (6 wydań rocz- 
nie) przeznaczony dla osób zainteresowa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W piźrnie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, 
LogoCAD, Maplnfo... Różne także obsza- 
ry zastosowań leżą w kręgu zainteresowa- 
nia pisma: architektura, budownictwo, geo- 
deza, kartografia, mechanika, elektronika i 
projektowanie obwodów, grafika, 

Wiele jest informacji praktycznych, na- 
dających się donatychmiastowego wyko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo adre- 
sowane jest nie tylko do osób profe- 
sjonalnie zajmujących się CAD-cm, 
ale także do wszystkich tych, którzy 
chcą (choćby wstępnie) poznać te- 
mat, dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki 
komputerowej, Projektowanie bez 
komputera to dzisiaj już urchaizm, 


Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawnictwem w Polsce (istnieje od 
1989 roku). 

Cenadetaliczna (CADCAMFORUM 
dostępny jest w księgarniach tech- 


nicznych): 30.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 150,000zł 
za 6 numerów. 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 


fax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


zlej d Mi 


1599-31 


GW] WYPELWIJ, WYTNJ, WYŚLU 


Warsz ul. Stępińska 


21-136 


PKO [X Oddział Warszawa 


Młody TECHNIK to magazyn z ponzd 
czterdziestołetnią tradycją, zajmujący się 
popularyzacją nauki i techniki. Adreso- 
wany jest do osób zainteresowanych no 
wościami z zakresu techniki, do osób, 
które chcą poszerzyć swoją wiedzę i 
umiejętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomile artykuły przystępnie pre- 
zentujące nowości, wyjaśniające isto- 
ię postępu w różnych dziedzinach 
techniki, tej przez duże T i lej, z którą 
mamy do czynienia na co dzień. 
Wiele Działów Hobbystycznych - 
dla osób, szczególnie interesujących 
się daną dziedziną wiedzy (ma- 
tematyką, fizyką, astronomią, histo- 
rią techniki, pojazdarni, fotografią 
itp.). 

Informacje dla majsterkowiczów - w 

części warsztatowej publikujemy 

materiały dotyczące konstrukcji do 

samodzielnego montażu, rankingi 

sprzętu i wyrobów, porady dla mi- 
wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, wędkar- 
stwa itp. 

Wielbiciele literatury $-F mogą li- 

czyć od czasu do czasu na smakowi- 

ty kąsek - w MT rozpoczynali swą 

karierę najwybitniejsi pisarze S-F. 


łośników 


Te wszystkie infonnacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 25.000 zł! 


* W prenumeracie taniej: 120.040 zł 
za 6 nuumerów, 240.000 zł za rocz- 
ną prenumeratę. 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom 
komputerowym i grom video, W każ- 
dym numerze kilkanaście opisów, re- 
cenzji, nowości, zapowiedzi na bie- 
żące numery. 


W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


* Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiający wybrany temat. 


* T£Ttoklasyczne 'tipsttricks”, tyle 
że w niespotykanej dawce 16 stroni- 
cowej wkładki poświęconej jedynie 
sztuczkom, 


%* Kombinatorzy - każdy numer przy- 
nosi coś dla "kombinatorów"; gale- 
rie, różne konkursy itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tam panie w 
polityce") i publicystyki związanej z 
tematyką komputerową. 


Te wszystkie frupujące informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 20.000 zł! 


* W prenumeracie taniej: 108.000 zł 
za 6 numerów, 216.000 zł za roczną 
prenumeratę. 


Netforum jest specjalistycznym dwumie- 
sięcznikiem zajmującym się tematyką 
szeroko pojętych sieci komputerowych - 
od sieci lokulnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasięgu 
światowym WAN. 

% Czasopismo prezentuje różne ich 
aspekty, m.in. bezpieczeństwo i ochro- 
nę danych, sieciowe bazy danych, pro- 
tokoły sieciowe, przykłady architek- 
tury na styku sieci LAN i WAN. Na 
tumach Netforum prezentowane są 
także obszerne przeglądy sprzętu sie- 
ciowego stosowanego w różnych ich 
warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

Cena kioskowa: 30.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 
150.000 zł za 6 numerów. 


UNIXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesięcznikiem zajmującym się proble- 
matyką systemów wielodostępnych i wie- 
lozadaniowych., Pismo jest przeznaczo- 
ne dla użytkowników systemów otwar- 
tych, administratorów instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrażających zinte- 
growane systemy kompulerowe. 

* W siałych działach UNIXforum pubłi- 
kowane są niezależne lesty sprzętu i 
oprogramowania, przedstawiane sązin- 
tegrowane rozwiązania informatyczne 
dotyczące np. automatyzacji prac biu- 
rowych, aplikacji przemysłowych. 

%* Cena kioskowa: 30.000 zł. 

* W prenumeracie taniej: 

150,000 zł za 6 numerów. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. - Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


Wydawnictwo. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


4. — Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. — Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 


zł 
słownie 


Wpłacający 


1599-3 
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zł 


słownie 
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Wpłacający 
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POLSKIE 
GRANIE 


Roman Sadowski 


ejście w życie 
ustawy o prawach 
autorskich spowo- 
dowało wysyp 
najprzeróżniejszego  opro- 
gramowania polskiej produk- 
cji. Większość tych progra- 
mów to gry. Trzeba przyznać, 
że pierwsze kroki rodzimych 
programistów na polu roz- 
rywki są dość niezdarne. 

Powszechną praktyką jest 
brak możliwości instalowa- 
nia programów na twardym 
dysku, Jeśli już jest to możli- 
we, to cały proces trze- 
ba przeprowadzać ręcznie, 
gdyż brak jest odpowiednich 
skryptów instalujących. 
Warto przy tym zauważyć, 
że często używane przez 
programistów wersje biblio- 
tek są dość archaiczne, 
co w wypadku nowych Amig 
może prowadzić do nieocze- 
kiwanych efektów (patrz 
„diskfont.library). 

Trochę sobie ponarzeka- 
łem, ale z przyjemnością mu- 
szę stwierdzić, że rodzimi 
autorzy szybko uczą się na 
biędach i najnowsze ich pro- 
dukcje coraz mniej odbiegają 
od zachodnich. Widać je- 
szcze mniejsze doświadcze- 
nie w tworzeniu dobrej grafiki 
1 dźwięku, ale często orygi- 
nalny pomysł, dostosowany 
na przykład do specyficznej 
polskiej mentalności, może 
rekompensować  niedocią- 
gnięcia w innych dziedzi- 
nach. Całkowite bazowanie 
na wydanych kiedyś grach 
kończy się z reguły mało cie- 
kawie. Niejednokrotnie pier- 
wowzory sprzed kilku lat wy- 
glądają lepiej niż teraz napi- 
sane ich kopie. 
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Sporo zmienia się też na 
polu poligraficznym. Coraz 
ładniejsze obwoluty, zamie- 
szczanie ekranów z gry, in- 
formacji o samym programie i 
wymaganiach sprzętowych 
wychodzi na korzyść klien- 
tom, którzy nie muszą kupo- 
wać produktu „w ciemne". 
Sprzyja temu również trzy- 
manie się przez firmy okre- 
ślonego stylu wydawniczego, 
dzięki czemu ich programy 
wyróżniają się wśród innych, 
co dla wydawcy dbającego o 
renomę nie jest faktem bez 
znaczenia. 

Na koniec ostatnia uwaga, 
skierowana głównie do auto- 
rów gier. Panowie (a może i 


| Panie?), więcej oryginalnych 





pomysłów, a mniej AMOS-a! 

Przedstawiony poniżej ze- 
staw recenzji gier polskiej 
produkcji, bądź też progra- 
mów wydawanych na licencji 
zachodniej (zazwyczaj już 
nie tzw. full price, ale budget) 
stanowi plon apelu, jaki skie- 
rowaliśmy do kilku głównych 
producentów rodzimego 
oprogramowania. Oceny 
każdej z gier są dostosowane 
do kryteriów używanych w 
dziale Amiga Play, ale pozio- 
mem odniesienia nie są ko- 
mercjalne programy zacho- 
dnie, tylko inne gry polskie. 
Nie należy się zatem dziwić, 
jeśli jakiś hit, opisany w po- 
przednich edycjach Amiga 
Play, otrzyma ocenę zbliżoną 
do oceny polskiego progra- 
mu. Świądczy to tylko o tym, 
że jest bardzo dobry jak na 
polskie warunki. 

Przyjęty system miał na 
celu maksymalne zróżnico- 
wanie skali oceniania progra- 
mów, tak by łatwiej było wy- 


| chwycić różnice .pomiędzy 


nimi. 
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MAJSTEREK 


dostarczanych do re- 

dakcji gier staram się 

opisywać takie, które 

zawierają jakiś nowy, 
choćby nawet nieco odmien- 
ny, pomysł, a nie są powiele- 
niem już istniejącego. Właśnie 
taką grą wydał mi się Majste- 
rek. 

Na dyskietce znajdują się 
dwa programy: Murarz i Kon- 
struktor. W założeniu oba są 
przeznaczone dla najmłod- 
szych dzieci — mają je uczyć 
logicznego myślenia, a jedno- 
cześnie posługiwania się my- 
szką, a zatem coś, czego w 
zalewie krajowego oprogra- 
mowania — nawet po ustawie 
— jest niewiele. 

Pierwszy z nich polega na 
ułożeniu gotowego, widocz- 
nego w rogu, obrazka domu z 
fragmentów wybieranych za 
pomocą myszki. Nie jest to 
łatwa sprawa, bo elementów 
planszy jest 11x18, a ele- 
mentów rysunku 16. Kompu- 
ter dba jednak o to, aby ukła- 
dające dziecko się nie stre- 
sowało, i nie pozwala na 
błędne umieszczenie jakie- 
goś fragmentu. 

Jeśli nabierzesz wprawy w 
„murarce", możesz zacząć 
samodzielne budowanie do- 
mów. 


Dysponujemy taką samą 


planszą jak w Murarzu i szes- 
nastoma elementami. Tu kom- 
puter nie sprawdza poprawno- 
ści ustawienia, a zatem osta- 
teczny kształt budowli zależy 








tylko od wyobrażni gracza. W 
odróżnieniu od ogłupiających 
strzelanek będących (poza 
krótką chwilą relaksu) jedynie 
stratą czasu — gra tego typu 
jak Majsterek nie tylko może 
oswoić dziecko z myszką, ale 
rozwinąć jego wyobraźnię. Je- 
Śśli położenie jakiegoś elemen- 
tu przestaje nam się podobać, 
wówczas można w jego miej- 
scu umieścić inny. Gotową bu- 
dowię można zapisać na dys- 
ku, ale to jeszcze nie wszyst- 
ko. Po ponownym wczytaniu 
można poddać taki rysunek 
dalszym poprawkom (opcja 
POPRAWIANIE) lub wykorzy- 
stać go jako kolejny rysunek 
w programie Murarz (opcja 
UKŁADANIE). 

Do tej pory były pozytywy. 
A teraz kilka słów o rzeczach, 


| które mi się nie podobają. Są 


to: sposób zabezpieczenia 
programu, instrukcja i „wybór 
w ciemno” zestawów budowla- 
nych w Konstruktorze, Dokła- 
dniej: 

* Skoro program przezna- 
czony jest dla małych dzieci, 
to zabezpieczenie kodem cy- 
frowym może być dla takich 
użytkowników nieco za trud- 
ne. Czy nie można było zastą- 
pić cyfr obrazkami? A może 
producent chce przy okazji 
nauczyć dzieci cyferek lub 
spowodować, aby program 
uruchamiali rodzice, limitując 
w ten sposób czas przebywa- 
nia swoich pociech przy kom- 


| puterze? 
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* |nstrukcja jest, niestety, 
tragiczna. Po pierwsze napi- 
sana jest dość trudnym do zro- 
zumienia językiem. Zmusza to 
rodziców do przeczytania jej, 
a następnie „przetłumaczenia” 
milusińskim, co wcale nie jest 
zadaniem prostym. Skoro pro- 
gram jest przeznaczony dla 
małych dzieci, to instrukcję 
należałoby napisać językiem 
dlą nich zrozumiałym. 

Po drugie w tekście roi się 
od błędów ortograficznych (i 
to nawet takich jak np. „Mu- 
raż”), W samym programie 
natomiast błędów ortograficz- 
nych nie ma. 

Po trzecie na końcu instruk- 
cji znajduje się opis jakiejś 
gry komnatowej ze zbiera- 
niem diamentów, której jako 
żywo na dyskietce nie ma. 

Autorzy programu i muzyki 
podpisani są nazwiskami, au- 
tor instrukcji zaś nie. Wcale 
mu się nie dziwię. Nie piszę 
tych słów po to, by się cze- 
piać, a po to, aby uzmysłowić 
producentowi, że w ten spo- 
sób działa na wlasną szkodę. 
Dobra instrukcja nierzadko 
jest jedynym powodem kupo- 
wania oryginałów. A jeśli do 
niezłego programu jest dołą- 
czona fatalna instrukcja, to 
część klientów daruje ją sobie 
i zakupi program taniej — w 
podziemiu. 

* W grze Konstruktor może- 
my układać kilka różnych bu- 
dowli. Niestety, w menu gry 
budowle te opatrzone są taje- 
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mniczymi nazwami „Zestaw 
17, „Zestaw 2" itp. Wybierając 
numerek nie wiemy, co bę- 
dziemy budować. Nie zawsze 
zaś mamy ochotę układać gro- 
dek obronny. 

Rozumiem, że na dyskietce 
nie było miejsca na szerszy 
opis. Niemniej wyjaśnienie, ja- 
kiej budowli odpowiada jaki 
numerek, powinno się zna- 
leźć, chociażby w instrukcji. 

Wszystkich potencjalnych 
nabywców informuję zatem, 
że „Zestaw 1" to dom, „Zestaw 
2" — grodek obronny, „Zestaw 
3" — fabryka, „Zestaw 4" — 
statek kosmiczny, „Zestaw 5" 





— pałac, a „Zestaw 6" — łódź 
podwodna. 

Muzyka jest, moim zdaniem, 
taka sobie, na szczęście ist- 
nieje możliwość wyłączenia 
dźwięku. 

Program przygotowała spół- 
ka cywilna Wikom (choć w in- 
tro widnieje napis, że zrobili to 
„w wolnych chwilach” dla tej 
spółki członkowie grupy Bad 
Dream). 

Autorem programu jest 
Krzysztof Walczak, a muzy- 
kę napisał Maciej Walczak. 
Producentem jest PPHU Bi- 
Soft, a dystrybutorem PHU 
Gram, Swarzędz. Uff!!! Czy 








nie za dużo tego jak na jeden 
program? Nie zmienia to jed- 
nak faktu, że Majsterek może 
być doskonałą rozrywką dla 
dzieci wkraczających w świat 
komputera, a zatem żadna z 
informacji zamieszczonych 
na ładnym opakowaniu nie 
jest przesadzona. 

Producent zapewnia, że 
program działa na Amigach 
500, 600 i 1200. To również 
jest prawda. Niestety, nie po- 
dano, czy 512 KB pamięci na 
pięćsetce wystarczy, a zatem 
musiałem to sprawdzić. Oka- 
zało się, że nie, niemniej nie 
uważam tego za wadę progra- 
mu, bo gier, które „chodzą” na 


'512 KB, wtej chwili właściwie 


nie ma. 

Brawa za oryginalny pomysł 
i poprawne wykonanie. Zau- 
ważone wyżej niedociągnięcia 
obniżają ocenę programu je- 
dynie w bardzo niewielkim 
stopniu. 

A zatem, dzieciaki, murujcie 
i konstruujcie swoje budowle! 
[mps] 
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SPEEDWAY MANAGER MIECZE WALDGIFA II 
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peedway Manager to 
pierwsza próba napi- 
sania managera spor- 
towego przez polskich 
autorów. Realia tej gry są osa- 
dzone w Polsce, w rodzimej li- 
dze żużlowej. Do wyboru mamy 


kilkanaście zespołów, w 
których występuje równie poka- 
źna liczba zawodników. Każdy 
z nich reprezentuje różny po- 
ziom umiejętności, zmienny do- 
datkowo w czasie. Zadaniem 
trenera jest zestawienie składu 
drużyny. Nie jest to takie proste. 
Zawodnicy zawsze startują pa- 
rami i po kolei walczą z każdą 
parą drużyny przeciwnej. 

Ponieważ można poznać 
umiejętności przeciwników 
przed meczem, daje to pewne 
wskazówki co do odpowiednie- 
go ustawienia składu własnych 
par. Dodatkowe opcje zmian 
podczas gry rozszerzają możli- 
wości opracowania własnej tak- 
tyki, choć trzeba od razu powie- 
dzieć, że ingerowanie w skład 
zespołu już w czasie trwania 
meczu podlega licznym ograni- 
czeniom. 

Rozegranie samych zawo- 
dów jest mało atrakcyjne. Na 
niewielkim torze obserwujemy 
przesuwające się kolorowe 
punkty, reprezentujące czte- 
rech zawodników, którzy biorą 
udział w biegu. 

Grafika jest maksymalnie 
uproszczona. W wielu miej- 
scach podczas gry aż prosi się 
o dodanie kilku animacji, a 
przynajmniej jakichś ładnych 
obrazków. O tym, że nie leży 
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to poza zasięgiem autorów, 
świadczy interesująca czo- 
łówka. 

Stronę dźwiękową repre- 
zentuje dość ładny moduł mu- 
zyczny, dobrze dopasowany 
tematem do samej gry. 

Gra, podobnie jak pozostałe 
produkty firmy Promic Group, 
ma zabezpieczenie antypirac- 
kie na dyskietce. Da się ten 
program uruchomić z twarde- 
go dysku, choć w pewnym mo- 
mencie trzeba włożyć orygi- 
nalną dyskietkę do stacji (da- 
lej program nadal będzie łado- 
wany z HD). Niestety, w in- 
strukcji nie ma żadnych infor- 
macji na ten temat. 

Speedway Manager jest 
niewątpliwie interesującą grą 
(brawa za pomysł!), aczkol- 
wiek, aby stał się naprawdę 
rasowym managerem, wyma- 
ga rozbudowania kilku opcji 
(np. prowadzenia finansów, 
zakupu zawodników, sprzętu 
itp.) oraz ogólnego uatrakcyj- 
nienia przez zwiększenie ilo- 
ści grafiki. [rs] 


Producent: Promić Group, ul. Sikorskiego 115, 
Gorzów Wkp., lal. (035) 24505 
Cena: 56 000, (w tym VAT) 


AGA Ta ECSOC5 Tax 
Pamięć 0,5 MB 

HD Tax 

Grałka 6/10 

Dźwięk BHO 

Pomysł 3/10 
Atrakcyjność 740 

Ogólnie B/10 





iecze Waldgira Il to 

dalszy ciąg przy- 

gód dzielnego kar- 

ła Aldira, króla 
Heldgoru. Tym razem jego kra- 
inie zagraża rozbójnik Zenon, 
który nieoczekiwanie stał się 
posiadaczem bardzo potężne- 
go magicznego przedmiotu. 
Król wyrusza na samotną wy- 
prawę przeciw potężnemu wro- 
gowi i jego sługom. 

Gra została zrealizowana w 
konwencji platformówki z ele- 
mentami przygodowymi. Te 
ostatnie polegają na koniecz- 
ności zbierania najrozmait- 
szych przedmiotów i używaniu 
ich w odpowiednim czasie i 
miejscu. Każdemu poprawne- 
mu wykorzystaniu takiej rze- 
czy towarzyszy pojawienie się 
na ekranie zabawnego wier- 
szowanego tekstu oraz małe- 
go obrazka, związanego tema- 
tycznie z daną sceną. 

Podczas gry mamy możli- 
wość wyboru pomiędzy eiekta- 
mi dźwiękowymi a modułem 
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ry?rit. ji 2 | 2 








muzycznym. Zarówno jeden, 
jak i drugi wariant prezentuje 
się w miarę korzystnie, chociaż 
niezbyt fortunne dobranie pale- 
ty i nie największa liczba kolo- 
rów powodują, że ekran wyglą- 
da niezbyt kolorowo. Można 
też mieć zastrzeżenia do ani- 
macji niektórych obiektów. 

Instrukcja krótka, treściwa, 
zawiera wszystkie potrzebne 
informacje, które bardzo łatwa 
w niej odnaleźć. Sporym ewe- 
nementem jest także dolącze- 
nie programu instalującego na 
twardy dysk. [rs] 





Producent: TimSoft, ul. Kościuszkowców 8, 
75350 Koszalin, tel. (034) 433582 
Cena: 99 000,- (w tym VAT] 


AGA Tak ECS/OCS Tak 
Pamięć 1wa 

HD Tak 

Grafika M0 

Dźwięk 810 

Pomysł 810 
Atrakcyjność 810 

Ogólnie 810 
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buła tego programu 

jest standardowa. W 

bazie kosmicznej za- 

gnieździli się obcy, 
próbując wykorzystać we wro- 
gich zamiarach zgromadzone 
tam zapasy plutonu. Zadaniem 
androida-głównego bohatera, 
jest odnalezienie pojemników z 
substancjami radioaktywnymi i 
umieszczenie ich w ściśle okre 
ślonych miejscach. Na terenie 
bazy jego przeciwnikami są 
sami obcy oraz liczne pułapki, 
takie jak: zgniatające ściany, sil- 
ne ładunki elektryczne, czy też 
spadające z góry krople kwasu. 
Gra, niestety, nie jestzbytatrak- 
cyjna. Jedynymi przedmiotami, 
które można napotkać, są poje- | 
mniki z plutonem i karty telepor- 
tacyjne. 

W rezultacie większość cza- 
su spędzamy klucząc po plątani- 
nach pustych korytarzy, mąchi- 
nalnie opędzając się od pojawia- 





Rurom 
Liannise FIAGER 


PO a 
TorinSe LiEBICH 
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| jących się notorycznie obcych i 


unikając pułapek. Spośród in 
nych platformówek polskiej pro- 
dukcji grę wyróżnia bardzo do- 
bra grafika. Szczególnie atrak- 
cyjne są animacje towarzyszące 
śmierci obcych. Właściwy jest 
też dobór muzyki (modulu mu- 
zycznegoj. Cyber Kick bez pro- 
blemu instaluje się na twardym 
dysku. Szkoda, że tak dobry po- 
ziom wykonania nie idzie w pa- 
rze z dopracowaną fabułą i ogól 
ną atrakcyjnością. [rs] 







Producent: L. K. Avakn, 35-959 RZESZÓW 2, 
sku. pocz! 66, lal (017) 627471 wewn. 274, 275 
Gana: 168090.- (w tym wAT] 


AGA Ta ECSOCS Tak 
Pamięć 0,5 VB 
HD Tak 

| Grafka (10 
Oćwęk 8/10 

| Bomysł 140 
Atrakcyjność 5/10 

| Ogólna AO 
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ilioner to, jak łatwo 


zgadnąć, kolejna 
wersja  telewizyj 
nego teleturnieju 


„Koło Fortuny”. Na czym pole- 
ga zabawa, nie muszę chyba 
nikomu wyjaśniać. 

Czego można zatem oczeki- 
wać od tego programu w po- 
równaniu z kilkoma innymi, ja 
kie zostały wcześniej napisa- 
ne (kilka z nich było opisanych 
w dziale Amiga Play)? Nowo- 
ścią jest chyba przede wszyst- 
kim opcja dokonywania zaku- 
pów w sklepie oraz możliwość 
regulacji poziomu trudności 
przez wybór haseł z grupy dla 
dzieci i dorosiych. Standardo- 
wo możemy wybierać liczbę 
graczy od 1 do 3 i regulować 
inteligencję komputera. Czas 
gry nie jest ograniczony. 

Podczas przeprowadzania 
testu niezbyt przypadły mi do 
gustu trzy rzeczy. Pierwsza 
to umieszczenie liter, które 
podajemy, w bardzo małej od- 
ległości od siebie. W rezulta- 
cie latwo o pomyłkę, a wystar- 
czyło przecież odgrodzić je 
na przykład pustymi kwadra- 
tami. Również mało „przyjem- 
ne” jestpodawanie odgadnię- 
tych haseł. Użycie w tym celu 
myszy przyprawia o dre- 
szcze, natomiast klawiatura 
reaguje ze sporym opóźnie- 
niem, co powoduje powstawa- 
nie częstych literówek (jeśli 
wcześniej dokładnie nie 
sprawdziliśmy, co takiego na- 
pisaliśmy). Ostatnim nega- 
tywnym elementem jest malo 








udane miksowanie efektów 
dźwiękowych i muzyki. 

Poza tym użyte sample pre- 
zentują najwyżej przeciętny 
poziom. Szczególnie nieprzy- 
jemne dla ucha są dźwięki 
wydawane przez graczy ste- 
rowanych komputerem. Jest 
to tym dziwniejsze, że dolą- 
czone do gry moduły nie są 
takie złe. Wśród innych pro- 
gramów typu „Koło Fortuny* 
szczególnie ciekawą, zasłu- 
gującą na wyróżnienie, opcją 
jest „sklep”. 

Grafika utrzymuje się na 
średnim poziomie. Na wyróż- 
nienie zasługuje jedynie ła- 
dnie dopracowane menu. 

Dołączona do gry instrukcja 
jest bardzo słabo zredagowa- 
na. Brak w niej wielu podsła- 
wowych informacji dotyczą- 
cych obsługi, zawiera za to 


mało przydatne opowiadanie 
o panu Marku i jego udziale w 
„Kole Fortuny”. 

Instalowanie na HD wyma- 
ga podobnych zabiegów jak w 
wypadku Speedway Manage- 
ra. [rs] 
















Producznt: Promic Group, ul. Skorskiego 115, 
Gorzów Wkp., tal (035) 24506 
Cena: 30 000,- (w tym VAT) 


AGA Ta EC5OC5 Tak 
Pamięć 0,5 MB 

HD Tak 

Grafa „BD 

Dźwięk E10 

Bomys 610 
Alrakcyność 60 

Ogólne EMO 


MAGAŻYN AMIGA 11/1594 










TOTALNE 
BEZPIECZEŃSTWO 


CDR'Y = BASF 
DYSKIETKI m FUJI 





DATA CARTRIDGE MAXELL 
TASMY MAGNETYCZNE VERBATIM 
TASMY KOMPUTEROWE 

TAŚMY DO DRUKAREK VIRGIN 
KASETY DAT LAMBDA 
DYSKI MAGNETO"OPTYCZNE NO NAME 
56% D Computer POLAND Ltd. tel. 02 - 613 17 01 (02, 03) 
Warszawa - Anin, ul. Kajki 74 fax 02 - 613 08 18 
R WARSZAWA GDAŃSK POZNAŃ KATOWICE WROCŁAW z 
= |) 
O OSCAR „MSD” ON-LINE „UNIBIT” „LAMBDA” z 
5 COMPUTER STUDIO CENTRUM — 
ez KOMPUTEROWE z 
e ul. Igańska 26 ul. Polanki 124 ul. Brzozowa 40a/4 ul. Chełmońskiego 12 G 
- 04-087 Warszawa 80-308 Gdańsk ul. 3-go Maja 47 Katowice 51-645 Wrocław © 
o tel. 10-42-38 tel. 526-587 61-728 Poznań tel. 152-16-03 w. 18 tel. 48-50-31 z 
2 fax 13-28-24 fax 526-487 tel./fax 523-665 fax 152-16-03 w. 18 fax 48-50-34 3 






TERAZ POLSKA 


ALEZ 


Mmime Tem 


mynec="c=fi===" 


bok platformówek i 
strzelanin na rynku 
polskim pojawiają się 
dość często gry logicz- 


ne. Bardzo rzadko ideę takich | 


programów opiera się na orygi- 
nalnych pomysłach autorów. 


Gra ucząca ortografii. 


reklamowe. 
"Przy stałej współpracy 
udzielamy odbiorcam 





Znacznie częściej są to prze- 
róbki już istniejących gier. 
Miłym wyjątkiem jest pro- 
gram Magic Coins. Jest to uda- 
ne połączenie warcabów i gry w 
tzw. kropki, w rezultacie czego 


| otrzymujemy ciekawą i wciąga- 


Ceny zawierają podatek VAT. | 
Każdy program. 
tylko: 
99000, - zł 


TimSoft, ul Kościuszkowców 8 


godawa * zręcznośco 
gra fantazy. 
Amigowska wersja 


i zdań w języku niemieckim. 
Atrakcyjna torma graficzna, 


ENGLISW TESTER pomaga 
w nauce sżówek, zweotów 
i zdań w języku zrgjetskim 


Alrakcy) 


UWAGA AMIGOWCY 


forma grańczna, 


Prowadzimy takża sprzedaż wysyłkową. zamówienia prosimy przesyłać na kartkach 

. Należy podać swój pełny adres, tytuły zamawianych programów araz rodzaj 
komputera. Do każdego zamówienia doliczamy koszty przesyłki. Przy zAmówieniach 
większych niż jedna sztuka udzielamy 5% rabatu ! KATALOGÓW NIE WYSYŁAMY - koiajne 
ogłoszenia obejmują wszystkie wydawane przez nas programy. 
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jącą rozgrywkę. Jej idea jest 
prostą. Każda ze stron wykonu- 
je na przemian ruchy pionami (o 
1 pole — wówczas następuje 
duplikacja pionka lub o 2 pola — 
tylko przemieszczenie). Jeśli 
po wykonaniu ruchu nasz pion 
znajdzie się w kontakcie z pio- 
nami przeciwnika, wówczas te 
ostatnie (tylko sąsiadujące z 
naszym) zmienią właściciela. 
Zadaniem każdej ze stron jest 
doprowadzenie do sytuacji, w 
której przeciwnik albo straci 
wszystkie pionki, albo nie bę- 
dzie zdolny do wykonania na- 
stępnego posunięcia. 
Rozgrywkę można przepro- 
wadzić z komputerem lub z in- 
nym graczem. Możliwe jest też 
ustawienie opcji gry komputer- 
-komputer. Zasadniczo gra roz- 
grywa się na polu 8 x 8, jednak 
dołączenie do programu edytora 
plansz pozwala wprowadzić cał- 
kiem nowe elementy, zmieniają- 
ce przebieg całej gry. Regulacji 
podlega początkowa liczba pio- 
nów, ale oprócz tego można na 
planszy umieszczać pola-prze- 
szkody. Rozgrywka wymaga 
przemyślenia ruchów i wypraco- 
wania skutecznej taktyki. Jeśli 
już pozna się ogólne zasady i 


| strategię przeciwnika, sama gra 


| nie powinna być zbyt trudna. W 


chwili znudzenia się zabawą na 
podstawowej planszy, warto 
użyć edytora. Nawet niewielkie 
zmiany w ustawieniu początko- 
wym całkowicie zmieniają dal- 
szy przebieg gry. 

Magic Coins charakteryzuje 


się oprócz ciekawego pomysłu | 


także całkiem niezłym pozio- 
mem wykonania. Bardzo przy- 
jemna grafika, ładna animacja 





przesuwania pionów, możliwość 
zmiany podkładów w zupełności 
wystarczają w grze logicznej. 
Strona muzyczna również nie 
jest najgorsza. Porządny moduł 
muzyczny (utrzymany w spokoj- 
nej atmosferze) lub efekty 
dźwiękowe. 

Jedyne negatywne odczucie 
po teście Magic Coins nie wiąże 
się z samą grą. Zastrzeżenia 
mogę mieć do instrukcji oraz do 
możliwości instalacji na twar- 
dym dysku. 

Po przeczytaniu tej pierwszej, 
prawdę mówiąc, wiele rzeczy 
było dla mnie niejasnych. Z dru- 
giej strony wystarczyła jedna 
rozgrywka, żeby rozwiać wątpli- 
wości. 

Druga sprawa dotyczy sposo- 
bu instalacji na HD. W instrukcji 
można znaleźć wzmiankę, że na 
dysku znajduje się program in- 
stalacyjny. W mojej wersji nie 
znalazłem go. Ręczne próby in- 
stalowania (A1200) kończyły się 
za każdym razem blokadą kla- 
wiatury podczas sprawdzania 
testu antypirackiego. Nawet 


podmienienie wszystkich plików 
z katalogów systemowych (C, 
Libs, Fonts itp.) na te wersje 
znajdujące się na dyskietce nic 
nie zmieniło. [rs] 











Prodocemi: TimSoff, ul Kościuszkowców 8, 
75-350 Koszaln, tel. (094) 433582 
Cena: 99 000.- (w tym VAT] 


| AGA Tak OGS/ECS Tak 
Parięć 1 MB 
HD Tak 
Gralka BIO 
Dźwięk BIO 
Pomysł ata 
Atrakcyjność EU 
Ogólnie 8,540 
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BRE POZO ZK IYASUJK 


MATEMATIC 





atematic jest kolej- 

nym przedstawi- 

cielem niezmiernie 

ostatnio modnego 
gatunku, a mianowicie gier 
edukacyjnych. Jak łatwo się 
domyślić, zabawa w tym pro- 
gramie połączona jest znauką 
matematyki. 

Pomysł jest prosty, ale jed 
nocześnie ciekawy. Spadają- 
ce z góry elementy przedsta- 
wiają różne działania matema- 
tyczne (cztery podstawowe 
oraz znaki <, >). Gracz musi 
dokonać oceny, które z nich 
zawierają poprawną odpo- 
wiedź, a które falszywą. Pro- 
stokąty z błędnymi działaniami 
muszą zostać zestrzelone, 
inne przepuszczone 

Poziom trudności jest regu- 
lowany wielostopniowo. Moż- 
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Śrem tel 3-724 





na zmieniać zarówno szyb- 
kość opadania klocków, jak i 
rodzaj działa, z którego ze- 
strzeliwujemy błędne odpo- 
wiedzi (3 typy o zróżnicowanej 
prędkości pocisków). Poprzez 
wybór odpowiednich warian- 
tów możemy również zmieniać 
trudność samych zadań. 

Ocena końcowa uwzględnia 
oprócz stanu wiedzy matema 
tycznej także sprawność ma- 
nualną. Próba oceniona na 
szóstkę (bezbłędna) premio- 
wana jest prostą grą, polegają 
cą na łapaniu do koszyczka 
spadających kulek z cyferka- 
mi o jak największych warto- 
ściach. 

Podkłady używane przy 
każdej z prób są utrzymane w 
kosmicznym stylu, dobrze ko- 
relującym z charakterem sa- 


_TERAZ POLSKA 


TFT 









ET SZIETNZW PERCY r 


dowolny dysk CD, 


ECSC 


mej gry. Ogólnie rzecz biorąc, 
grafika prezentuje zadowala- 
jący poziom, aczkolwiek moż 
na by było się pokusić o za- 
mieszczenie na przykład ja- 
kichś renderowanych ekranów 
zamiast rysowanych ręcznie. 
Do omawianego programu do- 
łączany jest player modułów 
muzycznych, stylizowany na 
odtwarzacz plyt kompakto 
wych. Standardowo do gry są 
dołączone trzy melodyjki, a 
oprócz 
dźwiękowych. 

W toku testów rzeczywiście 
okazało się prawdą stwierdze 
nie autorów, że program może 
służyć szerokiemu gronu 
odbiorców. Na najtrudniej- 
szym stopniu trudności sta- 
wiane zadania (a przede 
wszystkim czas na ich rozwią- 
zanie) są na tyle skomplikowa- 
ne, że mogą sprawić trudność 
każdemu. 

W moim odczuciu program 
Matematic proponowany przez 
firmę Aztec Soft jest bardziej 
uniwersalny i pomysłowy od 


bardzo podobnego programu | | 





tego kilka efektów | 


wydawanego przez Promic 
Group pod tytułem Mały Mate- 
matyk. 

Ostatnią rzeczą, na jaką 
chciałem zwrócić uwagę, jest 
dołączenie do programu in- 
stalera na twardy dysk, a tak- 
że w wypadku właścicieli 
Amig 1200/4000 konieczność 
przełączania kości graficz- 
nych w tryb ECS, o czym, nie- 
stety, nie znalazłem wzmianki 
w instrukcji. 

W sumie Matematic to pro- 
gram wykorzystujący dość in- 
teresujący pomysł, w którym 
dopracowane powinny być 
tylko niektóre elementy wyko 
nania. [rs] 





Producent: Aitec Soft U. Padarewskiego 3/12, 
| 61-101 Śrem, tal. /0867] 36724 
Cena; $$ 000,- (w tym VAT) 


AGA Tak CS/ECS Tak 
Parięć 0,5 MB 

HD Tak 

Gratka B10 

Dźwięk BIO 

Pomysł 910 
Arakcyjność 340 

Ogónie 8,510 
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zadaniem jest wskazanie wła- | popularny w swoim czasie 
MAŁ Y MA TEMA TYK ściwej pozycji w tabeli złożo- | motyw muzyczny *Kukurydza 
nej z liczb, na których jego | pali się..." i niezłe efekty 
zdaniem wykonano to działa- | dźwiękowe są ciekawym uzu- 
nie. Podanie trafnej odpowie- | pełnieniem całości. 
dzi jest premiowane odsłonię- Sterowanie w programie od- 
ciem kawałka obrazka. Wy- | bywa się za pomocą myszy. 
branie błędnego wariantupro- | Podobnie jak i inne produkty 
gram oznajmia odpowiednim | Promic Group, Mały Matema- 
samplem. W zależności od | tyk wymaga po instalacji na 
poziomu trudności mamy róż- | twardym dysku umieszczenia 
ną liczbę możliwych do popeł- | wstacji oryginalnej dyskietki. 
nienia błędów (najłatwiejszy 2, Mały Matematyk — to pro- 
najtrudniejszy 0). | gram raczej przeciętny, z któ- 
| Moim zdaniem taka formuła | rego pożytek mogą mieć dzie- 
programu raczej ogranicza , ci dopiero zaczynające naukę 
krąg jego odbiorców do młod- | matematyki. [rs] 
szej młodzieży. 
Zestaw grafik, pojawiają- 
się w trakcie testu, skła Bio Roni GRODU. 115 
ę z ponad dwudziestów ZE 
obrazków. Czy jest to liczba erze Wp, RE) AS, 
NZ Cena: 95 000,- (w tym VAT) 











wystarczająca, można się za- AGA Tak OCSIECS Tak 
stanawiać, choć pozostaje fak- Pamięć 0,5 MB 
ały Matematyk — to | wadzać proste działania mate- | tem, że po pewnym czasie mu- HD Tak 
program edukacyj-  matyczne, takie jak mnożenie, | szą się one zacząć powtarzać. Grafica 610 
ny-gra, przeznaczo- | dzielenie, dodawanie i odej- | Można też mieć zastrzeżenia | Dźwięk BIO 
ny dla uczniów po- | mowanie. codotego, że sąone małokolo- | | Fomsl 70 
czątkowych klas szkoły pod- Użytkownikowi jest przed- | rowe i niezbyt duże. |. Arakcyjność A 
stawowej (I-V). Program ten | stawiany wynik określonej Dość ciekawie przedstawia Ay 


uczy przez zabawę przepro- | operacji matematycznej. Jego | się strona muzyczna. Bardzo | EZ 













AmiTekst jest edytorem tekstu napisanym w Polsce z lą o rynku: polskim. Jest to edytor pra w w irypła tekstowym 
(edytor ASCII) umożliwiającym jednak dołączanie do tekstów grafiki (np. nagłówków pism firmowych). AmiTekstZawiera korektor 
polskich tekstów (oparty na uznanym za najlepszy w roku 1992 korektor tekstów istniejący nia komputerach IBM) oraz słownik 
wyrazów b Hlekcz: „acznych. Będzie także wyposażony w opcję BÓR wyrazów wedi Epee gramatycznych. * 
Podstawowymi cechami AmiTekstu są: 4 4 ak 
korekc ch tekstów (biblioteka. zawiera ponad 140.000 dro 4 
dzięki funkcjom dc >» "saplrltih pół ion or wyrazów, 
pm wyrazów bliskoznaczyych zawierający 20.000 haseł, i 2 
_ dzielenie wyrazów według polskich nam gramatycznych, fy: 
rozbudowane możliwości koniiguracyjne drukarki, pe R 
prostota obsługi drukarki, pozz_ w | „KR 
rozbudowane operacje na blokach, , 8 ; s 
możliwość edycji wielu dokumentów i na raz. 
możliwość otwarcia okna edytorana dowalnym ekranie (WorkBench, Public 
Screen lub własny ekran), 
vw rozbudowana możliwości konfiguracyjne programu, zą 
"możliwość dołączania do dokumentów nagłówków w postaci graflczj 
„wbudowany port Arexx/a umożliwiający komunikację AmiTekstu 
v_ zikorifikowane podstawowe opcje ułatwiające i przyspieszające. 


Ponadto edytor zawierać będzie szereg mechanizmów szal 
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RRRUĘS Z 


ywane nad Sw tekstem. 
h jwbracy m.in. takie jak: 


«opcja automatycznego rlagrywania tekstu, - s 
«obsługa Power Packer'a (nagrywanie i odczytywanie tekstów ch), + k p : 
-_»- interaktywną obsługę okieri co umożliwia wygodne operowanie na kście, L %8 
«obsługę clipboardu, * + P nai 4_ 427 
. p tację Poor itd. ś sg 
Edytor w zamierzeniu ma stać się programem OE użytkowników Amigi w Polsce. a = 


'W trosce a dostępność SmiTesia Menem, go. po naprawgię niskiej (w PANU do lego 
możliwości) cenie. 

Program sprzedawany będzie « kół wersjach: y 

= wersji mini nie Z w korektor polskich tekstów, Bonk wyrazów | bliskoznacznych, -h. port. - 

ArexX'a oraz graficzne nagłówki tekstów, Ej 

= pełnej wersji AmiTekst PRO wyposażonej we wszystkie Sryriegjooe zwą h Pa 


Sugerowana cena programu w mini wynosi 95 tys. zł. sę, ź 
ana a OE wd kk = ą w 


TUE 46 TWIN SPARK-SOFT SG: > 
SPAR< ww skr. poczt. 18 tel. (012) 43-15-37 (8*-16*) 
REORTPNZZZ W 31-705 Kraków 60 e-mail: gelesniaGIfs.cyf-kr.edu.pl 
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COLORTRIS 


Okładka gry dostarcza wy- 
czerpujących informacji na te- 
mat wymagań sprzętowych, 
rodzaju potencjalnego odbior- 
cy, podstawowych cech gry, a 
także rządzących nią zasad. 

Wewnątrz pudełka znajduje 
się dyskietka z programem, 
karta rejestracyjna i instruk- 
cja. W przeciwieństwie do opi- 
su, dostarczanego z grą Puz- 
złe, w wypadku Cołortris in- 
strukcja w pełni tłumaczy 
wszystkie reguły zabawy, a 
także przeznaczenie  po- 
szczególnych opcji. Została 
ona wydana w postaci niewiel- 
kiej bardzo poręcznej ksią- 
żeczki. 

Sama gra stanowi pewną 
odmianę "nieśmiertelnego" 
Tetrisa. Zadaniem gracza jest 
układanie spadających kloc- 
ków tak, aby zmieściło się ich 
w "studni" jak najwięcej. Klocki 
składają się z trzech pól o róż- 
nych barwach. Możemy w 
trakcie lotu zmieniać ich kolej- 
ność. Jeśli uda się nam ułożyć 
w pionie, poziomie lub na skos 
klocki, tak aby znalazły się 
koło siebie co najmniej trzy 
pola o tych samych kolorach, 
wtedy klocki znikają. 

Ułatwieniem są pojawiające 
się co jakiś czas klocki, zawie- 
rające bombę, utrudnieniem 
są zaś kamienie — elementy, 
które mogą być usunięte tylko 
przy użyciu bomby. 

Jeśli uda się nam ułożyć 
wystarczającą liczbę klocków, 
przechodzimy do kolejnego 
PRZENĘ o ZY OO 


trudności. Gra ma jedną cieka- 
wą opcję. Jest nią możliwość 
jednoczesnej zabawy dwóch 
osób (na podzielonym na dwie 
części ekranie). 

Ogólny poziom wykonania 
gry jest dość wysoki. Ładna 
grafika, płynne przesuwanie 
klocków, w miarę ciekawy mo- 
duł towarzyszący grze to nie- 
wątpliwe zalety recenzowane- 
go programu. 

Poziom trudności gry Color- 
tris wydaje się być dość wyso- 
ki. Jest to spowodowane sto- 
sunkowo dużą szybkością 
spadania klocków przy nie- 
wielkiej długości samej "stu- 
dni". Sterowanie odbywa się 
za pomocą joysticka albo kla- 
wiatury, przy czym trudno jest 
powiedzieć, który sposób jest 
wygodniejszy. 

Ocena końcowa, jaką wysta- 
wiłem Colortrisowi, jest to piąt- 
ka z minusem. Trzeba jednak 
szczerze powiedzieć, że po 
części złożyła się na nią dość 
chwytliwa idea samej gry, która 
nie jest pomysłem autorów. [rs] 





Producent: EXE, Agencja Handlawo-Produ<- 
cyjna, w. Czaieckiego5/104, Wrocław, talfax 


(071 568382 
Cena: 135 000,- (w tym VAT] 

AGA Tak OCSIECS Tak | 
Pamięć 000,5 NB | 
HD Nie | 
Gratka B'10 | 
Dźwięk 7N0 

Pomyst GA0 | 
Atrakcyjność 310 | 
Ogólnie 1540 | 
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e ceny w tysiącach złotych e ceny zawierają VAT'!! e 
ceny zawierają 15% upustu dla Stałych Klientów 


TOMS 


02-695 Warszawa, ul. Bełdan 2, tel. (0-2) 641-54-29 
Zapraszamy w godz. 10 - 18 (soboty 10 - 15). 


| Po przedstawieniu w dwóch poprzednich numerach Magazynu 


| Amiga naszego podstawowego asortymentu usprawnień 
| komputerów CDTV, A500, A600 i A1200, dziś przechodzimy 
| do nowości. I tak: 


| Użytkownikom CDTYV (szczególnie tym, którzy mają kłopoty 

| zoryginalną myszką CDTV) polecamy interfejs, umożliwiający 

| podłączenie oprócz zwyczajnych joysticków także dowolnej 
myszy przeznaczonej do zwykłych AMIG. Interfejs nasz 
wykorzystuje transmisję równoległą, przez co pracuje wyjątkowo 
pewnie. Możliwe staje się podłączenie zarówno firmowej myszy 
Commodore, jak i znacznie lepszych, dostępnych u nas. Interfejs 
jest przeznaczony do samodzielnego montażu, bez potrzeby 
lutowania. Cena interfejsu - 590 tys. zł, zaś wraz z myszą - 950 
tys. zł. 


Użytkownikom CD32 (tym ambitniejszym) polecamy 

klawiatury oraz interfejsy umożliwiające podłączenie do CD32 

klawiatur IBM-owskich. Czynimy starania, aby były to 
/ klawiatury czarne. Cena klawiatury z wbudowanym interfejsem 
| - I mln 50 tys. zł, cena interfejsu - 650 tys. zł. 


| Użytkownikom wszystkich AMIG (na razie oprócz CD32) 
| polecamy ostatnio opracowane stacje dysków 3.5" 880 kB, 

oferowane także w specjalnej (czarnej) wersji dla CDTV. Pracują 
bardzo cicho, wyposażone są w gniazdo do podłączenia następnej 
stacji. Mogą być w przyszłości dostosowane do formatu 1.76 
MB. Cena - 1 mln 790 tys. zł. 


Za miesiąc (odpukać) kolejne nowości do CD32! 
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iększości naszych 

Czytelników słowo 

"giełda" kojarzy się 

z nerwową zabawą 
w byłym gmachu byłego KC 
PZPR. O wiele ważniejsza jest 
giełda towarowa, która umożliwia 
zbicie wielkich fortun. W odróż- 
nieniu od obrotu akcjami gra na 
giełdzie towarowej wymaga jed- 
naknie tylko sprytu, ale i umiejęt- 
nościkojarzenia wielu informacji, 
atakże dobrej znajomości zasad 
kierujących gospodarką i banko- 
wością. Aby się jednak przeko- 
nać, czy jest to zajęcie dla Ciebie, 
zacznij od zabawy, którą umożli- 
wia najnowsza gra symulacyjno- 
-handlowa firmy Twin Spark Softo 
nazwie Giełda Swiatowa. Jest to 
pierwsza całkowicie polska gra 
tego typu. 

Zaczyna się ładnie. Zobacz- 
my, co będzie dalej. Gra jest 
niezłą symulacją. Opiera się 
wprawdzie na danych "nieco z 
sufitu”, ale noszących znamiona 
prawdopodobnych. Twoim za- 
daniem jest zakup towaru (najle- 
piej w kraju, w którym jest naj- 
tańszy), transport (cena prze- 
wozu zależy od środka transpor- 
tu, firmy przewozowej I odległo- 
ści) i sprzedaż. W ten sposób 
pomnażasz Swój majątek. Na 
zakup możesz zaciągnąć kredyt 
w banku. Niestety, nie jest to 
łatwe. Modem bankowy jest 
często zajęty, gdy zaś się do- 
dzwonisz, komputerowy bankier 
prześwietli Cię o wiele dokła- 
dniej niż polskie banki i nie za- 
wsze otrzymasz upragniony 


kredyt. Jeśli masz nieco pienię- | 








TERAZ POLSKA 


GIEŁDA SWIATOWA 


dzy, możesz otwierać w banku 
różne konta, które procentują i 
ułatwiają robotę (jak na całym 
cywilizowanym świecie). Po do- 
konaniu transakcji przewidzia- 
nych na dany dzień żegna Cię 
sekretarka i tak dalej, aż zban- 
krutujesz lub zgarniesz całą pulę, 
wynoszącą w programie około 3 
miliardów dolarów. Ot, taka 
uwspółcześniona wersja Mono- 
poły, z tym że znacznie ciekaw- 
sza i bardziej *związana z realia- 
mi”. A realia te są czasami nie- 
przyjemne. Na przykład: zakupi- 
łeś w Nigerii pomarańcze, wyda- 
jąc wszystkie swoje pieniądze, i 
wieziesz je do Anglii, a tam jakiś 
szaleniec rozpuścił plotkę otym, 
że nigeryjskie pomarańcze są 
zarażone wirusem. Jeśli ta hi- 
storia nie uczyni z Ciebie ban- 
kruta, bierzesz kurs na Brazylię. 
Traf chce, że akurat w przed- 
dzień Twojego przybycia wy- 
buchł tam strajk tragarzy porto- 
wych. Stoisz na redzie, poma- 
rańcze gniją, a tymczasem 
Urząd Skarbowy dopomina się o 
zaległe podatki, które miałeś 
opłacić z zysku osiągniętego na 
tej transakcji. Oczywiście nie 
zawsze zdarzy się taki 'czarny 


scenariusz". Jeśli dobrze kom- | 


binujesz i korzystasz przy tym z 
olbrzymiej dawki ciągle aktuali- 
zowanych informacji, jakich do- 
starcza Ci program (najśwież- 
sze doniesienia prasowe, wy- 
kresy obrazujące stawki celne, 
ceny towarów itp.), możesz w 
szybkim czasie stać się czło- 


| wiekiem bardzo bogatym, nie- 


stety, tylko na ekranie kompute- 


UTZM 


iriiżem j 
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ra. Moim zdaniem Giełda Świa- 
towa, choć to tylko gra, jest do- 
skonałym przedszkolem dla 
przyszłych rekinów finansjery, 
zwłaszcza że przepisy banko- 
wo-podatkowe i transakcyjno- 
-przewozowe są bardzo zbliżo- 
ne do tych, które obowiązują w 
rzeczywistych instytucjach 
tego typu. A losowy dobór zda- 
rzeń wpływających na twoje 
klęski i sukcesy znacznie ua- 
trakcyjnia grę. Dowcipnie roz- 
poczynająca się instrukcja 
(Amiga rulez!) wyczerpująco po- 
daje wszystkie, niezbędne do 
uruchomienia gry i zrozumienia 
zasad rządzących giełdą towa- 
rową, informacje. Znajdziemy 
tam także wszystkie zasady sy- 
mulowanej przez program gieł- 
dy. 

Grafika gry jest prosta, ale 
czytelna. W miarę wolnego miej- 
sca Autor starał się uatrakcyjnić 
ją przez wprowadzanie dodatko- 
wych kolorowych wykresów czy 
drobnych elementów graficz- 
nych. Na dyskietce nie ma 
wprawdzie (z braku miejsca) 
programu instalującego grę na 
twardy dysk, niemniej instalacja 
"na piechotę” jest nie tylko moż- 
liwa, ale i bardzo dokładnie wy- 
tłumaczona w instrukcji obsługi. 

W sumie byłby to produkt ide- 
alny, ale... Tym "ale" jest bardzo 
słaba muzyka (czyżby w kraju 
Scorpika, Mr Roota, XTD i wielu 
naśladowców nie można było 
znaleźć zdolnego twórcy modu- 
łów?). Naszczęście problem ten 
dotyczy tylko posiadaczy Amig z 
większą pamięcią (na 1 MB pro- 

gram uruchomi się bez dźwięku) 
| i to tych, którzy nie przełączą 
| sobie muzyki na "efekty dźwię- 
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kowe”. Na szczęście akurat nie 
ucho jest najważniejszym orga- 
nem u handlowców. 

Razi mnie także polszczyzna 
niektórych komunikatów. Rozu- 
miem, że prezes banku nowojor- 
skiego (w domyśle Autor progra- 
mu — Artur Hałaczkiewicz) ma 
wiele innych ważniejszych spraw 
na głowie. Zwroty typu *porę- 
czyć tak dużej pożyczce” i 
podobne to ewidentne rusycy- 
zmy, które z naszego języka po- 
winny być bezwzględnie wyple- 
nione, zwłaszcza że to bank po- 
ręcza POZYCZKĘ kredytobior- 
cy, anie poręcza jej samej sobie. 

Nie podobała mi się jeszcze 
jedna rzecz. Jeśli podczas gry 
"zmagazynujemy" jakiś towar 
wartości, powiedzmy, 10000 do- 
larów wysupłując się całkowicie 
zkasy, anadejdzie termin płace- 
nia podatków, to zbankrutujemy. 
Na rzeczywistej giełdzie towaro- 
wej każdy w takim wypadku ma 
możliwość sprzedania części 
zapasów, a jeśli zapomniał o ta- 
kiej możliwości, to od razu go nie 
licytują. W programie jestznacz- 
nie bezwzględniej. Ale to jedyny 
mankament, z którym jakoś da 
się przeżyć, zwłaszcza gdy się o 
nim z góry wie. 


GIEŁDA SWIATOWA 


| Podat 18.8107 Koko 16 
il. [012431537 

| Cana: 156 000 (wtym VAT) 

| AGA Tak EOSOCS Tak 
Pamięć od 1 NB 
HD Tek 
Gratka 0 
Dźwęk 20 
Pomysi 910 
Atraeyjpość 310 
Opinie 910 
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Najważniejsze w Gamblerze 11/94 


«Pirackie Imperium” — opis gry Pirates! Gold 
firmy MicroProse, w oparciu o zapis prawdziwych 
wydarzeń z historii karaibskich korsarzy. 


«Klub jedenastu” — w temacie numeru emocje 
o komputerowej piłce nożnej. 


«Skrzydła nad Normandią” — opis gry Overlord — 
najnowszej symulacji lotniczej firmy Virgin 


«Colonization”, "*Lawnmower Man”, *Grandest Fleet” — 
recenzje najnowszych gier 


Ponadto komiks, odjazdowe teksty (VARIA'tkowo, 
Reakcje Redakcji), konkursy dla Czytelników 


Gambler, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Mody Technik, NETforum, POkurier, UNIXforem wydaja ż) LUPUS, sp. 2 0. 0, 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 
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rogram ten to kompu- 

terowa wersja popu- 

larnej kilkanaście lat 

temu gry logicznej o 
tej samej nazwie. 

Zadaniem gracza jest odga- 
dnięcie wylosowanej przez 
komputer kombinacji różno- 
barwnych kulek. Ważna jest 
nie tylko liczba kulek o danej 


barwie, ale i kolejność ich uło- 


żenia. 


W trakcie każdej z dziesię- | 


ciu rund możemy wybrać do- 
wolne cztery kulki i ułożyć je 
według wybranej przez nas 
kombinacji. Komputer po każ- 
dej rundzie przedstawi rezul- 
taty w postaci białych i czar- 
nych kulek. Biała oznacza, że 
wybraliśmy właściwy kolor, 
ale nie to miejsce, czarna, że 
zgadza się zarówno barwa, jak 
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i położenie wybranej przez 
nas kulki. 

Wybór gracza określa, czy 
kolory kulek mogą się powta 
rzać, czy też nie. Oprócz tego 
może on regulować stopień 
trudności liczbą rund. Zamiast 
sampli można odtwarzać w tle 
moduł muzyczny. 

Sterowanie odbywa się za 
pomocą myszy. [rs] 





Producent: TmSofi, u. Koścuszkowców 8, 
75-350 Koszan, tel. [094] 433562 
Cana: 59 000,: (m tym VAT) 
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adaniem gracza jest 

nakierowanie wiązki 

lasera na wszystkie 

znajdujące się na plan- 
szy kompakty, a następnie na 
klocek z napisem *Exit", należy 
przy tym zmieścić się w limicie 
czasu. Na późniejszych pozio- 
mach oprócz luster odbijają- 
cych można napotkać kilka in- 
nych typów klocków. Przewidy- 
wanie zmian w kierunku biegu 
wiązki lasera nie jest wcale ta- 
kie proste. 

Gra została wykonana na cal- 
kiem przyzwoitym poziomie 
graficznym. Jedynym manka- 
mentem jest skokowe porusza- 
nie się pojazdu, którym steruje- 
my, jeśli jednocześnie przesu- 
wamy klocek. Warto byłoby tak- 
że nieco bardziej urozmaicić 
grafikę wraz ze zmianą pozio- 


R) logo 


mu. Dość interesująco prezen- 
tuje się oprawa muzyczna. Dla 
niecierpliwych pomocny będzie 
system haseł, który pozwala na 
rozpoczęcie zabawy od wybra- 
nego etapu. Niestety, jest to 
kolejny program z zabezpiecze- 
niem na dyskietce, stąd właści- 
ciele *twardzieli" mogą czuć się 
poszkodowani. [rs] 


AUS 





Producent: Promić Group, u. Skorskiego 115, 
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| AGA Tak OUSYECS Tak 
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HEARTLIGHT 


rakowska firma XLand 
jest największym w 


Polsce producentem | 


gier, a nawet ekspor- 
tuje je na Zachód, tyle że sąto 
gry... dla peceta. Z tym więk- 
szym zaciekawieniem otwo- 
rzyłem otrzymaną od tej firmy 
do testowania AMIGOWSKĄ 
wersję. gry (znanej już wcze- 
śniej w kraju i za granicą z 
IBM-a) o nazwie HeartLight. 
Gra jest *komnatówką"”, w 
której bohaterem jest sympa- 
tyczna para krasnali. Jesteś 
jednym z nich i zbierasz ser- 
duszka. Nie obywa się to jed- 
nak bez przeszkód. 
Najciekawszy w grze jest 
moment, gdy... zakończysz po- 
zytywnie wszystkie misje (co 
wcale nie jest takie proste, gra 
liczy bowiem ponad 60 coraz 





przy okazji zabawy można się 
nauczyć sprawnej obsługi edy- 
tora, jednego z najważniej- 
szych programów w sensow- 
nych zastosowaniach kompute- 
ra. Reszta zależy już wyłącznie 
od naszej fantazji. 

Gdyby nasza ocena w ramce 
na końcu miała rubrykę "in 
strukcja”, bez wahania posta- 
wiłbym tam 10 gwiazdek. Tak, 
tak, Panowie Producenci. Na- 
wet od *niebieskich" można się 
czasem czegoś nauczyć. | wca- 
le nie zmienia mojej oceny to, że 
podręcznik jest do gry dla IBM, 
uzupełnienie dla wersji amigow- 
skiej zaś dołączone jest w po- 
staci kartki. Robi tak wiele firm. 
Moje peany na cześć instrukcji 
wypływają stąd, że jest ona na- 
pisana zrozumiale dla każdego i 
poprawną, doskonałą polszczy- 





trudniejszych komnat). Zazwy- 
czaj w takim momencie odkła- 
damy dyskietkę z grą do archi- 
wum lub zamazujemy ją. A tu 
nie, tu możemy sobie sami wy- 
myślić nowe komnaty i wprowa- 
dzić je do gry. Liczba komnat 
jest, w odróżnieniu od innych 
gier z *edytorem pomieszczeń”, 
limitowana wyłącznie ilością 
wolnego miejsca na dysku. Na 
dyskietce z grą zostaje jeszcze 


miejsce naponad 500 dodatko- | 


wych komnat. Wystarczy nakil- 
ka miesięcy. A gdy te nam się 





znudzą, tworzymy nowe. Nie | 
byłoby w tym może nic szcze- | 
gólnego, gdyby nie sposób, w | 


jaki tworzymy nowe komnaty. 
Robimy to bowiem za pomocą... 
edytora systemowego (lub in- 
nego, jak CED), a nie bezmyśl- 
nie machając joystickiem czy 
myszką po ekranie. A zatem, 
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zną, a prócz "normalnych" dla 
spotykanych w podręcznikach 
danych mamy w niej także kilka 
elementów, które rad bym wi- 
dział w naszych amigowskich 
instrukcjach (na przykład pyta- 
nia i odpowiedzi związane z 
problemami użytkowników gry. 
Ciekawe tylko, że dla peceta 
jest ich 17, a dla Amisl tylko 3. 
Widocznie "niebiescy" są mniej 
pojętni). 

Nawet ta *amigowska kart- 
ka" zawiera kilka ważnych in- 
formacji, których często próż- 
no by szukać w naszych ami- 
gowskich instrukcjach, jak na 
przykład to, że gry 'dla 1 MB” 
nie uruchomią się u tych, 
którzy mają wspomniany 1 MB 
i twardy dysk (gdyż bufor 
"twardziela" bierze swój ha- 
racz), czy informacji o istnie- 
niu różnych klawiatur. 





waż www cji." 


Doskonale o producencie | 


(było nie było gier pecetowych) 
świadczy także to, że w grze 
jest możliwość przejścia do 
trybu "turbo" na Amigach z pro- 
cesorem szybszym niż stan- 
dardowy. 

Panowie Producenci opro- 
gramowania dla Amigi, nie 
wstyd Wam? Dziwicie się, że 
pecetlowy rynek nazywa się 
profesjonalnym? Nie wystar- 
czy bowiem napisać dobry pro- 
gram. Trzeba jeszcze kilku 
rzeczy, aby klient zechciał go 
kupić. | na tym właśnie polega 
profesjonalizm. 

Aby jednak twórcy progra- 
mu nie popadli w przesadny 


| zachwyt, teraz się do czegoś 


przyczepię: 


Dyskietka (w wersji ami- | 


| gowskiej) nie ma instalera, 


choć po przegraniu wszyst- | 


kich danych na twardy dysk 
gra zadziała (a w chwalonej 
przeze mnie instrukcji tego nie 
ma). 

Ponadto komputery z ukła- 
dami AGA po takiej operacji 
należy uruchomić w trybie ko- 
ści ECS (przy uruchamianiu z 


| dyskietki wczytuje się stara 





| biblioteka graficzna i wszyst- 


ko jest w porządku). 
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Na zakończenie chciałbym 
podziękować firmie XLand, że 
zauważyła rynek Amigi. Szko- 
da tylko, że kolejnych znanych 
hitów XLandu (ElectroBody i 
Robbo) najprawdopodobniej w 
wersji amigowskiej nie będzie, 
gdyż, jak mi powiedziano, bra- 
kuje chętnych do przekładania 
kodu z peceta na Amigę. Nie- 
mniej firma dostrzega rynek 
Amigi i nie ustaje w staraniach, 
aby takich koderów znaleźć. 

Zarówno za to, jakizasamą 
inicjatywę, która doprowadziła 
do wprowadzenia na rynek gry 
Heartlight w wersji dla Amigi, 
należą się firmie XLand duże 
brawa. [mps] 
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Zrak zapyana w ryżryce HD oznacza, 26 nawajź esl 
motiwa. ala stwarza czasem probltmy. 
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MAGICZNA KOSTKA 


od koniec lat osiem- 

dziesiątych węgierski 

nauczyciel Erno Rubik 

wymyślił przedmiot, 
który uczynił go bogaczem. 
Była to sześcienna kostka, 
której płaszczyzny można 
było obracać we wszystkich 
kierunkach, a w zabawie cho- 
dziło o to, aby przez odpowie- 
dnie przekręcanie ułożyć pola 
tego samego koloru na jednej 
płaszczyźnie. Przy okazji, nie- 
chcący, można się podkształ- 
cić w myśleniu logicznym i po- 
ćwiczyć wyobraźnię  prze- 
strzenną. 

Przebywając tuż przed "woj- 
ną" na Węgrzech, zakupiłem 
kilka tych zabawek i... przyda- 
ły się one bardzo. Zarówno 
mnie, jak i jednemu z moich 
przyjaciół odosobnionemu w 
*ośrodku internowania" ma- 
giczna kostka pomogła prze- 
trwać pierwsze, najcięższe, 
chwile stanu wojennego. 

Od tych chwil upłynęło jed- 
nak sporo czasu. W momencie 
wybuchu "wojny" większość 
naszych Czytelników zapew- 
ne korzystała raczej z poprze- 
dników pampersów niż z kost- 
ki Rubika. Moda minęła i teraz 
o tę zabawkę raczej trudno. 
Dobrze zatem się stało, że 
wrocławska firma EXE przy- 
pomniała ją w wersji kompute- 
rowej. 

Gra dostarczana jest w 
efektownym pudełku. Może- 
my układać kostkę na czas 
lub bez ograniczeń czaso- 


ZDieŃ 
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wych. W tym pierwszym wy- 
padku u góry ekranu pojawia 
się zegar. Na ułożenie kostki 
mamy 10 minut. Jeśli w tym 
czasie nie uda się nam to, 
wówczas gra automatycznie 
się zakończy. 

Punktacja zależy od liczby 
ruchów, w jakiej ułożyliśmy 
kostkę, a jeśli robiliśmy to na 
czas, 
punkty. 

Do gry dołączone jest 
demo znanej firmy Investa- 


tion. Nie mogło być inaczej, | 


skoro autorzy programu (To- 
masz Piasta i Przemysław 
Styka) są z tą grupą związa- 
ni, jak wynika zaś z tabeli 
wyników, testerami byli m.in. 
Berseker i Norby. 


Sama grajestbardzo prosta | 


w obsłudze. Poszczególne 
płaszczyzny możemy obracać 
zarówno za pomocą joysticka, 
jak i klawiszy sterujących kur- 
sorem (ze strzałkami). Jeśli 
ułożymy kostkę, mamy szan- 
se dostać się na listę "Top 
Ten". Komputer losuje począt- 
kowe ustawienie pól. Reszta 
zależy już od gracza. 

Tym, którzy nie będą mogli 
sobie poradzić z ułożeniem 
kostki, polecam poszperanie 
w rodzinnych archiwach. W 
roku 1981 tygodnik "Przekrój” 
(w którymś z numerów bliskich 
numeru świątecznego) zamie- 
ścił sposób na rozwiązanie ta- 
kiej kostki, nawet w wydawało- 
by się "beznadziejnych" wy- 
padkach. 





uzyskamy dodatkowe | 








Jak już napisałem wcze- 
śniej — zabawa wciąga, i to 
może nawet bardziej niż *ory- 
ginał”. Ułożenie komputerowej 
kostki jest bowiem nieco tru- 
dniejsze od ułożenia pierwo- 
wzoru i wymaga większej kon- 
centracji, na ekranie widzimy 
bowiem tylko jedną płaszczy- 
znę. Kostkę jednak można w 
razie potrzeby dowolnie obra- 
cać, tak aby zobaczyć pozo- 
stałe płaszczyzny. 

Nie ma jednak róży bez kol- 
ców. Tym kolcem w wypadku 
Magicznej kostki jest instruk- 
cja. Wprawdzie pod względem 
wyglądu niewiele można jej 
zarzucić, a nawet wygląda 
przyjemniej niż w niektórych 
innych polskich grach — nie- 
mniej merytorycznie jest do 
kitu. Powiem więcej, odnio- 
słem wrażenie, jakby pisał ją 
człowiek nie widzący progra- 
mu na oczy lub będący na 
ciężkim kacu. 

Nie będę tu cytował co cel- 
niejszych fragmentów z tej in- 
strukcji, gdyż według ostrze- 
żenia ze str. 12. mogłoby to 
być ścigane sądownie. Po- 
wiem jedynie, że rysunki z klu- 
czowego rozdziału 2. nie w 
pełni odpowiadają tym, które 
są na ekranie (są jedynie do 
nich podobne), objaśnienie 
posługiwania się tymi rysun- 
kami jest straszne i tylko mąci 
w głowie, a ponadto nigdzie 
nie jest napisane, że zarówno 
po pojawieniu się winiety tytu- 


| łowej, jak i po włączeniu (lub 


wyłączeniu) czasu należy na- 
cisnąć FIRE, aby kontynuo- 


| wać grę. Nigdzie w instrukcji 





nie zauważyłem też informa- 
cji, że program wymaga 1 MB 
pamięci (a na A500 z 512 KB 
gra uruchomić się nie chciała). 
Z instrukcji nie wynika też, co 
stanie się po tym, gdy włączy- 
my czas. A zrozumienie poję- 
cia *klawisz na dżojstiku” wy- 
maga dużo samozaparcia. 

Cóż, napisać dobrą instruk- 
cję jest niejednokrotnie znacz- 
nie trudniej niż dobry program. 

Magiczna kostka ma też 
inną wadę. 

Dobór jej kolorów jest taki, 
że praktycznie uniemożliwia 
grę tym, którzy dysponują 
wyłącznie zielonym (mono- 
chromatycznym) monitorem. 
Można przecież było zasto- 
sować odpowiednią procedu- 
rę przełączającą. Wbrew po- 
zorom — nie wszystkich stać 
na 10845. 

Wszystko to jest dość stre- 
sujące. Na szczęście nie 


wpływa na sam przebieg gry, 
która, mimo upływu lat, potrafi- 
ła mnie wciągnąć na nowo, ito 
bardzo. 

Polecam zatem Magiczną 
kostkę wszystkim wielbicielom 
tego typu łamigłówek. [mps] 













Producent: EXE, Roencja Handowo-Produk- 





żel.fax (071) 558382 
Cana: 185 000,- (w tym VAT) 


AGA Tak ECS'OCS Tak | 
Pamęć 1 MB | 
HDD Ne | 
Grafa BO | 
Dźwięk BHO 
Pemys! BHO 
Atrakcyjność 810 
Ogóna 710 
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SYZYF 


d krakowskiej firmy 

TSS$ otrzymaliśmy grę 

"|ogiczno-planszową” 

o nazwie Syzyf. Za- 
stanawialem się dlugo, skąd 
wzięła się ta nazwa. 

W grze poruszamy się poja- 
zdem przez najeżone prze- 
szkodami komnaty, a po dotar- 
ciu do określonego miejsca 
przechodzimy do komnaty na- 
stępnej. Gdzie zatem tu (poza 
planszą początkową) mitolo- 
giczny Syzyf? Chyba, że Autor 
i Wydawca programu uważają, 
że próba ukończenia gry jest 
"syzyfową pracą”. 

Program ma około 80 
plansz, a oprócz tego na dys- 
kietce znajduje się edytor, 
którym za pomocą klawiatury 





w łatwy sposób możemy przy- 
gotować sobie kolejne plan- 
sze. Niestety, nowych plansz 
może być jedynie 15. 

Grę można obsługiwać joy- 
stickiem lub z klawiatury. 
Mamy do wyboru trzy pojazdy, 
a na przejście każdej komnaty 
wyznaczono nam ściśle okre- 
ślony czas. Każda komnata 
opatrzona jest kodem. Zapa- 
miętanie tego kodu umożliwia 
wznowienie gry nie od począt- 
ku, ale od tej komnaty. 

Od podobnych gier planszo- 
wych, spotykanych na rynku 
polskim, Syzyf różni się pręd- 
kością (napisany jest bowiem 
nie w AMOS-ie, ale w Moduli 2) 
i fatalnym (moim zdaniem) do- 
borem kolorów. W sumie śra- 
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dnio oryginalny pomysł i śre- 
dnie wykonanie. 

Sytuację ratuje nieco muzy- 
ka, która jest niezła, a w po- 
równaniu z tym, co ostatnio 
spotykało się jako podkład 
dźwiękowy w programach 
TSS-u, wręcz genialna. 

"Niestety ocena ogólna nie 
może być wysoka. 

Do tej pory uważałem TSS 


/ za firmę, która potrafi produ- 
| kować dobre programy z cie- 


kawym pomysłem. Tu jest, 
niestety, inaczej. Ale, być 
może, będzie to pewną odmia- 
ną po znudzeniu wywołanym 
superbajeranckimi grami, 
których ostatnio jest jakby za 
dużo. 

Tym razem nie skorzysta- 
łem zatem z oferowanej w każ- 


| dym programie TSS możliwo- 








ści przełączenia dźwięku na 
efekty. Elementem, który 
przyciągnie do tej gry wytraw- 
nych graczy, a nawet może na 
pewien czas przykuje ich do 
monitorów, może być także i 
to, że w odróżnieniu od podob- 
nych gier Syzy/ wcale nie jest 
najłatwiejszy. 

Adam Nowak 





| Producem: TS$, 31-107 Kraków 60, sir. poczi. 
| 18, iel. [012] 431537 
Cena: 155 000,- (w tym VAT) 


| 
| AGA Tak ECSOCS Tak 
Pamięć 1 MB 
| HOD Nie 
Grafika 410 | 
| Dźwięk 0 | 
Pomysł 40 
Atrakcyność 5/0 
| Ogólnie SH 
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stawa o prawach au- | nich jest odsłaniana przed roz- 


torskich spowodowa- 
łą lawinę oprogramo- 
wania. Po 23 maja pro- 


ducenci oprogramowania poka- | 


zali wiele swoich kart, trzyma- 
nych dotychczas w rękawie. 
Niestety, nie są to propozycje 
wielce oryginalne. 

Cieszę się zatem zawsze, 
gdy w zalewie słowników, orto- 
grafii, testów na prawo jazdy, 
testów na inteligencję czy pro- 
gramów do obsługi giełdy trafi 
się coś innego. Jednym z nie- 
licznych takich programów jest 
przekazany nam przez Biuro In- 
formatyczno-Wydawnicze Puz- 
złe. Słowo to oznacza łamigłów- 
kę, a sama gra polega na tym, 
aby odsłonić 81 kwadratowych 
fragmentów rysunku (część z 
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poczęciem gry, pozostałe 
"klocki" losowane są przez 
komputer). 

Ktoś zapyła: po co tu kom- 
puter, skoro w sklepach moż- 
na dostać takie łamigłówki zło- 
żone nawet z 2000 części? 
Odpowiedź jest prosta: w 
wersji komputerowej można 
znacznie uatrakcyjnić roz- 
grywkę. 

Przede wszystkim opisywa- 
na gra daje nam możliwość 
odsłaniania rysunku samo- 
dzielnie bądź w trakcie poje- 
dynku z kolegą. Można ponad- 
to wybrać jeden z 25 jej eta- 
pów (czyli 25 rysunków). Moż- 
na też określić stopień jej trud- 
ności (czyli czas, w jakim 
mamy odsłonić dany kwadra- 





cik). Można wreszcie ustawić | 


własne parametry gry (w tym 
— chronić dostęp do niej ha- 
słem). 

Największą wadą opisywa- 
nego programu jest, moim 
zdaniem, grafika. 

Odsłaniane obrazki, przed- 
stawiające postacie ze zna- 
nych kreskówek, a także kra- 
jobrazy wykonane programem 
typu Vista czy Scenery gene- 
rator, nie są, niestety, zbyt 
piękne. 

Na szczęście Autor progra- 
mu (Piotr Czerkas) zdawał so- 
bie chyba sprawę ze swoich 
niewielkich umiejętności gra- 
ficznych, bo skonstruował pro- 


| gram wten sposób, że każdy z 


obrazków (a nawe! wszystkie) 
możną zastąpić takimi rysun- 
kami, które nam się podobają, 


| o ile tylko spełniają pewne 





ograniczenia opisane w in- 
strukcji. 

Podsumowując: pomysł pro- 
sty, lecz oryginalny (a na takie 
najtrudniej wpaść), za co Au- 
torowi programu należą się 
brawa, a sama gra jest dość 
miła i może przyciągnąć do 
monitorów sympatyków takich 
łamigłówek. Gra działa na 
wszystkich Amigach z mini- 
mum 1 MB pamięci. [AN] 





Producent: Biuro Informatyczno-Wydawnicze, | 
ul. Platynowa 4, 00-808 Warszawa 
Cena: 50 000,- (w tym VAT) 


AGA Tak _ EQSIOCS Tak 
Pamięć 1 MB 
HO Na 
Graka 40 
Dźwięk 590 
Pomysl 740 
| Arakcyjność 540 
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ierwsze wrażenie 
jest bardzo korzyst- 
ne. Gra dostarczaną 
jest w sztywnym kar- 
tonowym pudełku o ładnej sza- 
cie graficznej. Znajdziemy na 
nim informacje dotyczące wy- 
magań sprzętowych, krótki 
opis samej gry, atakże, przed- 


stawione w arcyzabawny spo- | 
sób, charakterystyczne cechy | 


samego programu (np. o tym, 
że Puzzle jest przeznaczony 


głównie dla dzieci, dowiaduje- | 


my się z ikonki, pokazującej 
butelkę ze smoczkiem). 
Bardzo pozytywny jest tak- 
że fakt, że autorzy zdecydo- 
wali się zamieścić na okładce 
zdjęcia z gry. Wszystkie te 
elementy stanowią sporą po- 
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rcję informacji dla potencjal- 
nego nabywcy i niewątpliwie 
sprawiają, że nie jest on już 
zmuszony kupować tego pro- 
gramu "w ciemno”. 

W pudełku znajdziemy dwie 
dyskietki z programem, kartę 
rejestracyjną i instrukcję ob- 
sługi. Chciałbym powiedzieć 
przy okazji parę słów na temat 
tej ostatniej. Została ona wy- 
dana na bardzo dobrym po- 
ziomie poligraficznym, nie- 
stety, nie zawiera zbyt szcze- 
gółowych informacji. Możemy 
dowiedzieć się z niej, co jest 
celem zabawy, jak wygląda 
obsługa, czy też przeczytać 
parę słów na temat organizo- 
wanego przez autorów kon- 
kursu, nie znajdziemy nato- 





miast nic na temat reguł rzą- 
dzących przebiegiem gry. Na 
to, że mamy na przykład tylko 
ograniczoną liczbę możliwo- 
ści popełnienia błędu, czy na 
fakt, że na końcową punktację 
ma decydujący wpływ czas, 
musimy sami *wpaść" pod- 
czas gry. 

Gra polega na umieszczaniu 
w odpowiednich polach kawałl- 
ków obrazka, tak aby utworzy- 
ły one logiczną całość. Naj- 
pierw mamy możność dokład- 
nego obejrzenia całości rysun- 
ku i zapamiętania jego charak- 
terystycznych cech. Następ- 
nie komputer będzie nam po- 
kazywał jeden z szesnastu 
kawałków tego obrazka, a na- 
szym zadaniem będzie umie- 
szczenie go w odpowiednim 
polu. Do sterowania można 
używać klawiatury (kursory i 
spacja) bądź joysticka. Swoje 
zadanie musimy wykonać w 
jak najkrótszym czasie i przy 
jak najmniejszej liczbie błę- 
dów. 

Wbrew pozorom nie jest to 
zadanie proste. Dużo pomyłek 
zdarza się zwłaszcza na po- 
czątku gry, kiedy nie ma je- 
szcze zlokalizowanych innych 
elementów rysunku. Zazwy- 
czaj tematem układanych 
obrazków są różnego rodzaju 
zwierzęta, co może być bar- 
dzo atrakcyjne dla dzieci. 

Z myślą o młodszych użyt- 
kownikach zastosowano także 
trójstopniowy system informo- 
wania o prawidłowości (bądź 
też nie) naszych decyzji (gło- 
sowy — sample, wizualny — 
wizerunek uśmiechniętej czy 
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skrzywionej twarzy i słowny — 
dobrze, źle). Podczas gry to- 
warzyszy nam bardzo pogod- 
ny motyw muzyczny. Trochę 
niefortunnie umieszczona 
wskaźnik upływu czasu. Nie 
jest on po prostu zbyt czytel- 
ny. 

Ponieważ program oferuje 
ponad dwadzieścia kilka kolej- 
nych plansz, bardzo sensow- 
ne wydaje się być zastosowa- 
nie przez autorów kodów, 
umożliwiających rozpoczęcie 
gry od wybranego poziomu. 

Na koniec jedna uwaga do- 
tycząca możliwości instalacji 
gry na twardym dysku. Nie na- 
stręcza to trudności, ale musi- 
my, niestety, wykonać to 
"ręcznie", gdyż do programu 
nie jest dołączany odpowiedni 
instalator. 

W sumie otrzymujemy pro- 
gram dość atrakcyjny, zwła- 
szcza dla dzieci, choć nie tyl- 
ko. Ładna grafika, łatwa obsłu- 
ga i spora liczba plansz (auto- 
rzy rozważają jeszcze możli- 
wość wprowadzenia dodatko- 
wych poziomów) sprawiają, że 
gra ta może cieszyć się sporą 
popularnością. [rs] 


| Producent. EXE, Agencja Handiowo-Preduk- 
| cyjna, ul Czamiecśiegoś'104, 53-650 Wrdian, 
tel /tax (0711558382 
Cena: 150 000,- tw tynt VAT) 


AGA Tak __ OSIECSTak 
Pamięć 'od 1 MB 
HD _ Tak 

| Gratka M 
Dźwięk 7010 
Pomysl T4O 

| Atrakcyjność BIO 
Ogólnie 7540 
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KONKURS 


KORSARZA 


Mam przyjemność ogłosić trzy miłe wiadomości dla 
Szanownych Klientów: 
- Po pierwsze od tego miesiąca moje kasety tanieją o 
100 000 złotych!!! 

I teraz kasety dyskietkowe kosztują 600 000 zł za EHG E-240, 
czyli tyle płacicie za 220 dyskietek (poniżej 3000 za dysk!), 
twardodyskowe zaś można już nabyć za jedyne 500 000 zł!!! 

- Po drugie można zamawiać połowę zawartości za za 
połowę ceny, czyli EHG E-120 kosztuje 300 000 z 
czy to kaset d tkowych). 

- COMIESIĘCZNY KONKURS NIEUSTAJĄCY. 
Spośród wszystkich klientów, którzy nabyli w ciągu miesiąca u 
mnie choć jedną ZWARCIE O zostaną rozlosowane 3 osoby, 
które będą mogły wybrać sobie po z kasecie, którą 
otrzymają oczywiście G 11! 

Stosowne zawiadomienia do wszystkich klientów biorących 
udział w tym konkursie zostaną rozesłane w pierwszym 
tygodniu następnego miesiąca. Znajdą się tam wylosowani 
przez Amigę śliwcy. 

A jest z czego wybierać! 

Na twardy: 8 kaset Fisha, 3 kasety KickStart, Amok, 2 Amos, 6 
kaset z erotyką, 12 kaset demosów, 6 kaset z grami PD, 6 kaset 
modułów muzycznych, 2 kasety fontów i Clip-Artów, 30 kaset 
graficzno-animacyjnych, 5 kaset użytków i wiele, wiele innych. 
Na dyskietki: 1 Fish, 2 gry PD, 3 użytki, 1 dla drukarek, 6 
demosów - w tym najnowsze z Polskiej Sceny, 2 kasety grafik 
erotycznych, 2 kasety modułów muzycznych, 2 graficzno- 
-animacyjne, 1 emulatory PC, C-64 Spectrum + programy PD 
z tych maszyn. Już wkrótce ukaże się reszta Fisha w wersji 
dyskietkowej. Pełny spis zawartości wszystkich kaset wysyłam 
po otrzymaniu dyskietki, znaczka za 5000 i koperty 
lub 20 000 zł. 


Piszcie pod adresem: WOJCIECH KNAPCZYK 
02-683 Warszawa, ul. Gotarda 1 m. 36 
Zapraszam autorów dem i PD do współpracy. Piszcie do mnie! 





STUDIO KOMPUTEROWE 03-982 Warszawa 


ul. Gen. Abrahama 4 
tel, (0-2) 671.7777 
fax (0-2) 671.7622 
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AMERICAN POKER 


> wszelkie zasady oryginalnej gy 4*P opcja gy dla 
dorosłych — rozbieranie dziewczyn + * > znakomite efekty 
|muzyka +eb» polskie komentarze krupiera +<»P> 
sympatyczna graśka (piękne dziewczyny) i sporo emocji 4 
FRANKO p. 2,1 
niezliczona dość przeciwników 
i Gosów + * » 3 dyskietki wspaniałej zabawy 4 * > krew, 
tamanie kości — coś dla ludzi o mocnych nerwach 4*» 
historia rodem z najciemniejszych zakamarków polskiej 


rzeczywistości + 
J ANOSIK > wspaniała gra zręcznoścowa dla 

każdego 4*P» do pokonania kilka 
glapów. las, wioska, zamak < * » znakomita wielobarwna 
grafka <4*b» na drodze: przeszkody, pułapki, wiglu 
przecwników + » » legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda + 


PINOMANiA 


> 80 różnych poziomów + * > znako- mita muzyka 4 * + 
przestrzenne mani- pulowanie klockami + e » różne stopnie 
trudności + * » kilka sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 


ROOSTER u: "::: 

dowo-labiryntowa <+4*P 
misa komandosa w bazie księżycowej + * > do pokonania 
cztery etapy < * » doskonałe graśka i dźwięk + » » jnstrukcja 


zawiera podpowiedzi do etapów i mapki terenu 4 


WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - dsiszy ciąg arcyciekawej akcj, jeszcze lepsza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA — znakomita gra przygodowa; BOO - rewelacyjna ukłacianka; 
STARBALL - zwańńowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER - ostatnia akcją komandosa 
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widroń firmy BiSoft 
wyraźnie nawiązuje 
do idei gry Boulder 
Dash, znanej jeszcze 
z maszyn 8-bitowych. Jest to 
swoistego rodzaju połączenie 
gry zręcznościowej z logicz- 
ną. 
Zadaniem tytułowego boha- 
tera (górnika) jest zbieranie w 





opuszczonych kopalniach dia- | 


mentów. Drążąc tunele, trzeba 
uważać, by nie dać się zablo- 
kować w jakimś punkcie, co 
często wymaga po prostu 
chwili zastanowienia przed 
wykonaniem jakiegoś  nie- 
ostrożnego ruchu. Spadające 
głazy i wydobywająca się 
magma (nazwana tak przez 
autorów, chociaż bardziej ko- 
jarzy się z wodą) skutecznie 
przeszkadzają w wykonaniu 


zadania, czyli zebraniu odpo- | 


wiedniej liczby kamieni. 

Twoim wrogiem będzie tak- 
że czas, który został ustalony 
na niektórych planszach we- 
dług dość wyśrubowanych 
kryteriów. 

Niektóre poziomy wymaga- 
ją dodatkowo znalezienia 
sposobu na zahamowanie wy- 
pływu magmy. (Jeśli się to 
uda, zmienia się ona w dia- 
menty.) Bardzo pomocne w 
wielu sytuacjach jest specjal- 
ne wyposażenie Świdronia — 
worki z cementem oraz ladun- 
ki dynamitu. 

Oceniając ten program, mia- 
łem twardy orzech do zgryzie- 
nia. Trudno nie zauważyć, że 
idea gry nie jest oryginalnym 
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pomysłem autorów. Z drugiej 
strony jęst ona na tyle ciekawa 
i uniwersalna, że powinna 
spodobać się właściwie każ- 
demu odbiorcy. 

Trochę zastrzeżeń można 
mieć do grafiki. Moim zdaniem 
jest ona zbyt uboga, zbyt ma- 
łym ulega zmianom w ciągu 
całej gry. Poza tym przesuwa- 
nie sprite'a głównego bohatera 
oraz spadających kamieni nie 
jest całkiem płynne. 

Podobał mi się za to moduł 
muzyczny słyszany w tle, cho- 
ciaż nieraz miałem wrażenie, 
że niezbyt pasuje akurat do tej 
gry. 

Ostatnią rzeczą, która 
wzbudziła moje zdziwienie, 
była możliwość "przyjmowa- 
nia” na główkę spadających z 
wysoka głazów bez szkody dla 
naszego górnika. 

Program można zainstalo- 
wać na twardym dysku. Sam 
proces instalacji, nie wiadomo 
czemu, trzeba inicjować z po- 
ziomu GLI przez wpisanie od- 
powiedniej komendy, co spra- 
wią mało *profesjonalne" wra- 
żenie. [rs] 





Producent BiSoft, Os. Dąbrowszczaków 8/23, 
62-000 Swarzędz, tel. [061).174607 
Cena: 118 850,- (w tym VAT] 
AGA Tak OGSIECS Tak 
Pamięć 05N8 
HD Tak 
Gratka 610 
| Dźwięx 7.510 
| Pomyśl 610 


Arakcyjpość 840 
Ogóne mna 
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FAST BRAIN 


iezwykle popularny 


w swoim czasie 

Tetris doczekał się 

wielu modyfikacji i 
wariantów. Jednym z nich jest 
program Fast Brain. 

Ewenementem jest zastoso- 
wanie w tej grze systemu kloc- 
ków, składających się z dwóch 
elementów, które różnią się 
między sobą nie tylko kolora- 
mi, ale także wzorami. Odpo- 
wiednie rzędy lub kolumny 
klocków są kasowane wtedy, 
jeśli uda nam się je dobrać 
barwą, jak i znajdującymi się 
na nich obrazkami. 

Tym, co zwraca uwagę w 
Fast Brain, jest bardzo duża 
liczba opcji regulujących za- 
sady gry, a co za tym idzie, 
dająca spory wybór możliwych 
wariantów zabawy. 

Podstawowe trzy wersje to: 
tradycyjna, poziomowa i mie- 
szana. Pierwsza z nich daje 
dość długi czas do namysłu 
(powolność opadania kloc- 
ków), ale za to wymaga usta- 
wienia aż czterech odpowie- 
dnich klocków. W poziomowej 
wydarzenia rozgrywają się 
znacznie szybciej, wprowa- 
dzony jest element układania 
wskazanego wzoru, wystar- 
czy jednak ułożyć tylko trzy 
klocki. Wersja mieszana łączy 
cechy dwóch pozostałych i 
wydaje się być najtrudniejsza. 
Program uwzględnia nawet 
posiadaczy monitorów mono- 
chromatycznych lub telewizo- 
rów czarno-białych, dla 
których przewidziano specja|- 
ny zestaw klocków. 





Niewątpliwie atrakcyjna wy- 
daje się być zastosowana wtej 
grze grafika. Nie mam do niej 
zastrzeżeń, choć w menu 
zmieniłbym trochę ustawienie 
palety. 

Klocki są wykonane w dość 
imponujących rozmiarach, 
przez co długość *studni", w 
której je ustawiamy, znacznie 
się zwiększyła w porównaniu 
z innymi wariantami Tetrisa. 
Może to czasami sprawić nie- 
co kłopotów przy wyborze 
właściwego miejsca, do 
którego chcemy wstawić dany 
klocek. 

Przewijanie ekranu, jak i 
opadanie klocków, jest bardzo 
płynne. W grze można posługi- 
wać się zarówno joystickiem, 
jak i klawiaturą (konfigurowal- 
ne klawisze). 

Z całą pewnością Fast Brain 
należy do  najatrakcyjniej- 
szych programów logicznych 
polskiej produkcji. Jeśli ktoś 
gustuje w tego typu grach, to z 
całą pewnością powinna 
spodobać się mu ta pozycja. 
Szkoda tylko, że program ten 
ma, delikatnie mówiąc, mało 
interesujące opakowanie i ob- 
wolutę na pudełku. [rs] 


Producent: 70 Real Fietion Factory 
OCSECS Tak 


AGA Tak 
Pamięć 0,5 MB 
HD Nie 
Gratka 

Dźwięk 

Pomysł 
Atrakcyjność 


310 
TO 
740 
310 
8/10 
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TERAZ POLSKA 


TEST TZIAKUÓZ KZT RK ORC 
pa" 





-należy 


W związku z zainte- 
resowaniem Czytel- 


i F j 9/93 | 
ników archiwalnymi | 
numerami Magazy- 20000 s) 
nu AMIGA zamie- 
szczamy kupon, 
umożliwiający  za- 7/94 
mówienie poszcze- 25 000 zł 


gólnych egzampia- 
rzy, oczywiście tylko 
tych, których nume- 
ry zostały umie- 
szczone w kuponie. 
nakład pozostałych 
jest wyczerpany. W 
odpowiedniej kratce 
wziąć w 
kółeczko numer eg- 
zemplarza, który 
chcą Państwo otrzy: 
mać, wpisać druko- 


12/93 
25 000 zł 


8/94 


25 000 zł 
| 





5/94 6/94 
25000zł 25 000 zł 


| 
9/94 | 10/94 
25 000 zł | 25000 zł 


wany rmmii literami swój adres i wysłać kupon (lub jego odbitkę kserograficz- 
ną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć kopię wplaty pocztowej na 


konto: 


LUPUS sp. zo.o. 


PKO BP IX O/Warszawa 
1599-318121-136 


| Imię i nazwisko lub NAZWA (IFMY: sus uueenuassa sassari taaa, 











N EST WAŻNY DO CHWILI UKAZANIA SIĘ 


NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku 


"Numery archiwalne”. 


Majasze 


naJUoszEP 
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TERAZ POLSKA 





icky to nowa gra plat- 
formowa, wydana 
przez Laboratorium 
Komputerowe  Ava- 
lon. Zadaniem tytułowej posta- 
ci jest odnalezienie, zagubio- 
nych w przepastnych labiryn- 
tach, kilku przedmiotów nale- 
żących do bogów. Bez nich 
nasz bohater nie będzie mógł 
opuścić Walhalli. W poszuki- 
waniach przeszkadza Vic- 
ky'emu cała plejada najprze- 
różniejszych potworów. 
Niestety, poziom wykonania 
gry nie jest najlepszy. Tak na 
pierwszy rzut oka przypomina 
program na maszyny 8-bito- 


we. Ogólnie słaba grafika, nie- 
zbyt dobra animacja postaci, 
bardzo monotonny i 





mało 








NUMER SPECJALNY | 


4=MIGA 


Miesięcznik fanów komputera Amiga 








€ 


SEZ 


F* 





Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu 
AMIGA, Jeżeli nie jasteś prenumeratorem (a szkoda, wtedy otrzymalbyś go ża 
darmo), możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa. ul. 
Stępińska 22/30) korzystając z lego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na 

| ksero i wysłać do redakcji dołączając kopię dowodu wpłaty 50 tys. zł na konto 
Wydawnictwa; 
LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o /'Warszawa 
15998-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercia dopisku: "Numer Specjalny” 


aut tiat 





VICKY 


urozmaicony teren akcji, a 
przy tym nie najwygodniejsze 
sterowanie postacią — to pod- 
stawowe mankamenty  Vic- 
ky'ego. Moim zdaniem pro- 
gram ten może zainteresować 
tylko prawdziwych entuzja- 
stów tego gatunku gier. [rs] 


| Producent: L. K. Avalon, 35-969 Rzeszów 2, 
skr. poczi. 66, tel. (0177627471 wewn. 274, 275 
Cena: 122 000,- (w tym VAT] 





AGA Tak OCSIECS Tak 
Pamęć 0d0,5 MB | 
HD Tak | 
Grafika 3010 
Dźwięk 5A0 
Pomysł 6/10 
Atrakcyjność 310 
L Ogółie 5/10 
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Wojciech Wypart 


rezentowany układ zo- 

stal _ zaprojektowany 

dla zewnętrznej stacji 

5,25", jak i 3,5", choć w 
drugim wypadku wbudowanie 
urządzenia będzie trudniejsze 
ze względu na mniejszą ilość 
miejsca. Urządzenie wbudowa- 
łem w 5,25" napęd TEAC FD- 
55GFR, zastępując istniejącą 
tam świecącą jednokolorową 
diodę diodą dwukolorową, i 
sprawdziłem w ponad półrocz- 
nej eksploatacji. 

Aby wyjaśnić działanie ukła- 
du, potrzebna jest znajomość 
dwóch sygnałów. Pierwszy z 
nich, DKWE, jest dostępny na 
16. styku złącza disk drive w 
Amidze lub na 24. styku złącza 
shugart w napędzie dyskowym. 
Jeśli znajduje się on w stanie 
wysokim (jedynka logiczna), to 
dane są odczytywane z dyskiet- 
ki, jeśli zaś sygnał ma stan niski 
(zero logiczne), dane są zapisy- 
wane. Drugi sygnał, nazwijmy 
go LED, steruje diodą świecącą 
napędu. Jest on dostępny bez- 
pośrednio w napędzie, przed 
rezystorem połączonym szere- 
gowo z diodą lub na katodzie 
diody (patrz rys. 1.). Jeślimaon 
stan wysoki, dioda nie świeci 
(nie ma różnicy napięć). W sta- 
nie niskim dioda świeci. Działa- 
nie układu polega na włączaniu 
diody ODCZYT lub ZAPIS w 
zależności od stanu sygnału 
DKWE, oczywiście jeżeli po- 
zwala na to sygnał LED. 

W urządzeniu najlepiej jest 
wykorzystać dwukolorową dio- 
dę świecącą. Jednak należy ją 
sterować w inny sposób. Ze 
względu na to, że diody dwuko- 
lorowe mają wspólną katodę, 
należy sterować ich anodami, a 
nie katodą, jak ma to miejsce w 
napędzie. Jeżeli połączymy ka- 
todę diody z masą, a na anodę 
przyłożymy jedynkę logiczną, 
to dioda zaświeci. Stany sygna- 
łów sterujących układem oraz 


odpowiadające im stany sygna- . 


łów sterujących diodami można 
przedstawić w postaci tabeli 
(rys. 2.). Na podstawie tej tabeli 
można napisać równania, opi- 
sujące działanie układu. Mając 
równania, można narysować 
schemat. Jak to się robi, mo- 
żesz przeczytać w wielu książ- 
kach traktujących o elektronice 
cyfrowej. W ten sposób uzysku- 
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ZRÓB TO SAM 


Dla elektroników 


ZAPIS CZY ODCZYT? 


Zastanawiałeś się kiedykolwiek nad tym, co w danej 
chwili dzieje się w stacji dysków? Czy dyskietka jest 
odczytywana, a może zapisywana? Okazuje się, że 
zbudowanie urządzenia monitorującego działanie 
stacji jest bardzo proste. Wymaga tylko niewielkich 
umiejętności posługiwania się lutownicą i prostymi 
narzędziami. Jeśli nie masz w tym wprawy, poproś 
o pomoc kogoś doświadczonego. Pamiętaj, los 
Amigi i stacji jest w Twoich rękach. 


jemy schemat ideowy (rys. 3.). 
Do budowy użyłem układu 
74LS02 (o niskim poborze 
mocy), ale nic nie stoi na prze- 
szkodzie, aby zastosować 
układ 7402 czy 74502. Wartość 
rezystora należy dobrać z za- 
kresu 150 do 330 omów. Sche- 
mat montażowy jest przedsta- 
wiony na rys. 4. Przy montażu 
unikaj ostrych zagięć przewo- 
dów, działają one jak antena, 
emitując zakłócenia. Koszt ele- 
mentów wynosi około 10 tys. 
złotych. 

Przed uruchomieniem wszy- 
stko kilkakrotnie sprawdź. 





Przypominam, że każdy błąd 
może narazić sprzęt na poważ- 
ne uszkodzenie. Jeśli wszystko 
jest w porządku, sprawdź, czy 
urządzenie działa poprawnie. 
Najlepiej to zrobić formatując 
dyskietkę z włączoną weryfika- 


cją. 

Dodatkowo, przy okazji, mo- 
żesz zamontować wyłącznik 
stacji (jeśli go nie masz). Po- 
trzebny będzie podwójny wy- 
łącznik, do którego należy 
podłączyć linie +5 V i +12 V. 
Jednak niektóre napędy, pomi- 
mo zastosowania wyłącznika, 
mogą być nadal rozpoznawane. 


Wtedy trzeba wstawić wyłącz- 
nik na linii SEL, dochodzącej do 
stacji. 

Posiadacze stacji 5,25" na 
pewno odczuli niedogodności 
związane ze sposobem zabez- 
pieczenia dyskietki przed zapi- 
sem. Jeśli wycięcie w dyskietce 
nie jest zaklejone, dioda znajdu- 
jąca się naprzeciw fototranzysto- 
ra oświetla go poprzez to wycię- 
cie. Fototranzystor jest w stanie 
przewodzenia i sygnalizuje goto- 
wość dyskietki do zapisu. Jeśli 
masz dość ciągłego odklejania i 
zaklejania wycięcia w dyskietce, 
proponuję, abyś przylutował wy- 
łącznik połączony szeregowo z 
rezystorem 1kdo nóżek emiterai 
kolektora fototranzystora. Zwar- 
cie wyłącznika powoduje symu- 
lowanie przewodzenia fototran- 
zystora, przez co zapis jest moż- 
liwy nawet na dyskietce z zakle- 
jonym wycięciem. 

Mam nadzieję, że przedsta- 
wione urządzenie sprawi użyt- 
kownikowi wiele radości (dzia- 
łanie jest bardzo efektowne), a 
może pozwoli lepiej chronić się 
przed wszechobecnymi wirusa- 
mi. 








REKLAMA 





Stanisław Węsławski 

"Deluxe Paint w ćwiczeniach” 

Książka została napisana z myślą o tych użytkownikach 
komputera Amiga, którzy, korzystając z dowolnej wersji 
programu Deluxe Paint, amatorsko zajmują się projekto- 
waniem oprawy graficznej innych programów, obróbką 
ilustracji i fotografii czy też tworzeniem animacji kompu- 
terowej. Autor w bardzo przystępny sposób prezentuje 
program opisując kolejne czynności, których wynikiem są 
ilustracje zamieszczone w formie kolorowej wkładki na 
końcu książki. 

Książka jest przeznaczona dla początkujących użytkow- 
ników programu Deluxe Paint. 


miękka. 
ISBN 83-85545-29-8 


Zamawiam w Wydawnictwie || 
Lupus książkę 





Stanisława Węsławskiego 
*Deluxe Paint 
w ćwiczeniach” 


Zamówioną książkę 


Deluxe Paint 
WALCZE 


( Jodbiorę osobiście 
w Wydawnictwie 
cena: 66 000 zł 





[]proszę wysłać mi pocztą 
cena: 66 000 zł + 12 000 zł 


Stron 142 + 16 kolorowych ilustracji, format B5, oprawa | 











(koszty wysyłki) 


Mój adres: 
EMIĘFINATYJSKO U OE Otacza Zła leDcoh 
OO an tr ZOZ A DAE O PJ 


UNOSYE aid kc U Eoin PA RC c 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 


Kupon jest ważny do 15.12.94. 
Termin ukazania się książki: listopad 1994. 


Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach). 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę 
na czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi litera- 
mi) oraz zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane 
pocztą, czy będą odebrane osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto 
Lupus Sp. z o.o. 
IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 

00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 
Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w 
siedzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z 
odbiorem w Wydawnictwie będą zawiadomione o dokład- 
nym terminie odbioru. 
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ARKANO s.C. 


oferuje tanie oprogramowanie 
PUBLIC DOMAIN i SHAREWA- 
RE 

- ciekawe gry I dema, 

- programy użytkowe, 

- fysunki, animacje i cliparty, 

- moduły muzyczne I sample, 

- fonty wektorowe i bitmapowe, 

- wszystkie dyski Freda Fisha. 
W sumie kilka tysięcy dysków w 
cenie: 

25 000 zi/dysk + koszty wysyłki. 
Wysokie bonifikaty !!! 

Katalog otrzymasz po przesłaniu 
15 000 zł - cena dysku I koperty 
zwrotnej. 

Prześlij dodatkowe 15 000 zi. 





aotrzymasz darmowy zestaw nie- | 


zbędnych programów użytkowych. 
ARKANO sc. 
AL Jerozofimskie/Marszałkowska 13 
skrytka AA17 
00-026 Warszawa 
ARKANO s.c. 

Dema: 
- Hardwired (2 dyski) 
- Hallucnatons 8 Dreams 

(2 dyski) 
- Conquest Demo (3 dyski) 
- Multi Megamix Il (1 dysk) 
- CDTV Music Disk (1 dyski 
- Real A1200 (1 dysk) 
Zestawy: 30 0DO zdysk 
- AGA Soft (3 dyski) 
programiki dla A1200 
- Video Collection (6 dysków) 


okazyjne brushe, rysunki, animacje 











KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- naprawa sprzętu firmy Com- 
modore 

- oprogramowanie, literatura, | 
czasopisma 

- biblioteka programów Public 
Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 

- twarde dyski 2.5i3.5 calado 
AMIGI 600 i 1200 | 


Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul, Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery, intertejsy 

- przełączniki kickstartów, 
konfiguracji pamięci, bootse- 
lektory 

- zewnętrzne twarde dyski z 

















; RE obozach (e dyski) | oY na rozszerzenie | 
(5 dysków) pamięc | 
- Ghip Songs Collection (1 dysk) - stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
37 krótkich modułów do 35 kB cala 
- Sexy Girls (4 dyski) . 
- WB Utils 3.0 (2 dyski) Zapraszamy codziennie 
programy narzędziowe dła A1200 11-20 
- WB Ubls 1.3dlaA500 _ (2 dyski) w soboty 10-15 
ARKANO s.c. Warszawa ul.Batorago 10 
AL. RR 13 tel. 25-60-31 
OR w 102, 103, 104 
|= —— 
ARKANO s.c. KLUB 
kd je 
z W SZCZEGÓLNOŚCI. KOMPUTEROWY 
- Digital Busions 1.0 (1 dysk) 
p grafiki i animacji a = TODOŁA 
- Digital Breadboard (1 dysk) 
tworzenie i testowanie układów alek- AMI GA S. Cc. 
tronicznych - wyłączniki CD-ROM-ów w 
Za Tin gest, Amigach CDTV 
di SI (1 dysk) - oficjalny dystrybutor firm 
- Koncentracja [1 dysk) ELSAT, ELBOX, EUREKA 
polska logiczna gra PD - tylko u nas naprawa kom- 
- Tower Assault A1200 (1 dysk) | puterów z montażem po- | 


demo wersja znakomitej strzelaniny 


- High Ociane '34 (2 dyski) 
wyścigi samochodowe 
- Aladyn A1200 (1 dysk) 


demo wersja gry na podstawie filmu 


- Crash Mania Demo (1 dysk) 
kilka leveli rewelacyjnej platformówki 
- Syndicate New Mission (1 dysk) 
ARKANO s.c 

NI. Jerozoimskie' Marszałkowska 13 
skryka AA17 

00-026 Warszawa 


wierzchniowym  (A600, 
A1200) 
- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji | 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
| w 102, 103, 104 
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DART - STUDIO 
09-500 GOSTYNIN 
ul. Spacerowa 14 
tel. 21-12 
Masz komputer AMIGA lub 
IBM, a może tylko MAGNE- 
TOWID ? 
TWOJE ZDJĘCIA I FOTO- 
GRAFIE NIE MUSZĄ BYĆ 
TYLKO W ALBUMIE ! 
Wykonamy kolekcję Twoich 
zdjęć na dyskietkach kompu- 
terowych lub 
kasecie wideo. 
Prześlij do nas zdjęcia i podaj 
jaki masz komputer. A może 
chcesz mieć 
je nagrane jako film wideo z 
podkładem muzycznym ? 
PROWADZIMY SPRZEDAŻ 
WYSYŁKOWĄ. 
fśszi wa or  ——-*) 
| 





Facet, masz KOLOROWY 
skaner? - Nie! - To pakuj w 
kopertę zdjęcia (jak chcesz to | 
dysk lub forsę) i wyślij do nas, | 
azaparę dni otrzymasz wszy- | 
stko z powrotem (z wyjątkiem 
forsy) plus zeskanowane zdję- 
cia na dysku. 10 000 zł zdję- 
cie, powyżej 10 zdjęć - 5000 zł 
każde. Możesz podać tematy, | 
my znajdziemy odpowiednie 
obrazki. 


SCAN-GRAF 
37-125 CZARNA 190 


KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, OPROGRAMOWANIE, 
DAUKARKI, LITERATURA. 
KARTY DO AMIGI 1200: 
OMEGA 1200 (4MB) 

M-Tec (4M8, 68881) 
| ELBOX (4MB) 
| TWARDE DYSKI 2.5" i 3.5" i zestawy 





do montażu w A1200 i AGDO 
Usprawnienia, rozszerzenia, 


stacje do: 
CDTV, A500, A600, A1200 
Okabłowanie do Amig 
(również Fojcci! 
GD do Amig, samplery... 
AŃSZE VI OB BACKUPY! 
Zestawy programów na taśmach 
video: Fish, dema, gry, użytki... 
POLSKIE FONTY, 
POLSKIE LOCALE! 
Fachowa pomoc techniczna. 
Odbrór natychmiast w siedzibie firmy 
lub za zaliczeniem pocztowym. 
Pelna oierta po przesłaniu koperty 
ze znaczkiam. 
Kankurencyjne ceny! 


"VANGELIS" 
uł. Spokojna 29 
87-100 Toruń 

tel. 26-155 (9.00-19.00) 
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ATLAS ŚWIATA 
Program edukacyjny z geografii. 
Mapy wszystkich kontynentów, 
państw i ich szczególowy opis 
(m. in. warstwy naturalne, gospo- 
darka, stolice, religie, rzeki). Wy- 
szukiwanie państw. Edytordanych. 
Wiadomości o Ziemii m.in. oceany, 
ery, okresy, klimaty, fauna i flora, 
organizacje międzynarodowe. 
- test 3200 pytań 
- komunikaty wymawiane po pol- 
sku 
- edytor pytań 
Cena 330 000 zł 
PROFESJONALNE TESTY PRA- 
WA JAZDY 
Cena 130 000 zł. 
Wysyłka za zaliczeniem poczłto- 
wym. Wymagania 1 MB. 
ROMI Soft 
Sanatorium 61/15 
82-551 Prabuty 
tel. 9 wew. 291 








| 


(15.00 - 22.00) 





REPLAY 


PROGRAMY PD 
I SHAREWARE 


* Dyski Freda Fisha (1-1000) 

* Programy użytkowe 

* Obrazki, elip-arty, fonty 

* Moduły muzyczne i sample 

* DEMA - duży wybór 

* GRY m.in.: Megaball3.0, WB- 
games, Deluxe Galaga 

* Programy w AMOSie 

Tylko 25 000 zł za dysk + koszty 

przesyłki. Katalog otrzymasz po 

przesłaniu 15 000 zł. Sprzedaż 

wysyłkowa za zaliczeniem po- 

cztowym. 


REPLAY 


skr. poczt. 79 
30-024 Kraków 65 
Tel. (0-12) 23-44-17 (pon. - pt. 
w godz. 8 — 10i 18—20). 











KLUB - H.C.C.! 


Pomoc i tanie oprogramowanie 
PUBLIC DOMAIN 
- SHAREWARE! 
*- Dyski Fisha, 17-Bit Software, 
Amigowca, Amiga Magazynu! 
*- Slideshow, Grafiki, Moduży itp. 
*- Gry i programy użytkowe! 
*- Fonty w standardzie Amiga_PL 


do Scali, PageStreama, 
W.Wartha. 
** TANIE CZYSTE DYSKIETKI! 


FONT BANK 


Sprzedaż polskich fontów we- 

ktorowych w standardzie AM|- 

GA-PL typu: 

* Conpugraphic Intellifont 

* Page Stream 

* Adobe Type1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 

- okazyjna cena, 

- możliwość nabycia całego 
banku w określonym typie 
lub wybranych krojów. 





REKLAMA 








BIURO 
INFORMATYCZNO 
WYDAWNICZE 
00-808 Warszawa, 
Platynowa 4 
sprzedaż detaliczna, hurtowa 
| za zańczewem pocztowym m.in. 
KSIĄŻKI: Moja Amiga M.Pampucha 
(ŁI-V]. 

PROGRAMY UŻYTKOWE 
I EDUKACYJNE: Sklep VAT 
(rachunki, faktury, magazyn), chase 
(polska baza danych, elem, arkusza 
kalk.), AmiMakier, Prawo jazdy, Test 
inteligencji-biorytmy, Slownik ang.- 
polski, Ortografia (3 różne), 
Matematyka i Ty (6 części), Pierw. 
chemiczne, Protraczer, sample B-, 14- 
i T6-bitawe W.Mobiusa. 
GRY: Gszdor, Statki, Lasermania, 
Puzzle, Fortuna kolem się toczy. 
Wszystkia wiw I inne programy 
działają na wszystkich typach Amig. 
SKLEP: 12-187, 
tel.jfax 24-18-40 [187-207] 


KABLECH 


01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49, 
tel. 638-17-12 
e posiadaczom komputerów 


iga: 

- przewody do łączenia dwóch kom- 
puterów RS 232 

- przelotki A-500, 1200 

- do joysticka analogowego 

- przelotki A-1200 monitor SVGA 

- przedłużacze do stacji dysków 

- Amiga Euro (RGB) 

na MIDI (1 IN, 2 OUT, 1 Thru) 

NR gabaryty, CUZ 








(gwarancja 12 miesięcy) 

- Kable PARNET, NULLMODEM do 
połączenia dwóch Amig 

- Kable AMIGA-EURO 

= Przejściówki do A1200 HD 2.5" - 3.5" 
PONADTO: 

PROGRAMY PUBLIC DOMAIN 

I SHAREWARE 

- Dyski Freda Fisha 

- Grafiki IFF, GIF, HAM8 

- Moduły, DEMA 

- Gry PD I SHAREWARE 

- Programy użytkowe PD 

- 1inne 

Cena za 1 dysk 22 tys.!!! + koszty 
wysylki. 

Przy większych ilościach zniżki!!! 
Wystawiamy rachunki. 

INFO: dysk łub 10 tys. zł 


41-709 RUDA ŚLĄSKA 9 
skr. poczt. 6 
tel. (0-32) 487-368 











- interfejs do CD-32 umożli- 
wiający podłączenie dowol- 
nej Amigi w sieć w celu wy- 
miany informacji 

c. 650 tys. 

- interfejs do CD-32 umożli- 
wiający podłączenie klawia- 
tury od PC 

c. 520 tys. 


Kupując komplet płacisz tylko 
1050 tys. Sprzedaż również 
za zaliczeniem pocztowym. 


"MAGUREX" 
05-820 Piastów 
ul. Mickiewicza 45 
tel. (0-2) 723-75-05 














** NoName, BASF, Verbatim, TDK! = pomocw instalowaniu syste- lenty C. 320 tys. 
mu polskich liter w AMIDZE. dn na 2 joysticki i myszkę do 
Katalog po przesłaniu koperty Katalog po przesłaniu koperty „a ERP OPPA da 
zwrotnej z dyskiem lub 20 tys. zł. i znaczka. C. 250 tys. | 
Sampler stereo 30 kHz. ka 
Napi; lesz! Kosior Leszek tys. | 
"HOC" sz! 20 -639 Lublin a Backup System A *Ma- | 
TAP ul. Pozytywistów 22/14 rzedaż za zaliczeniem poczto- 
P.O. Box 8 tel. 55-82-44 | wym po doliczeniu kosztów prze- 
43-303 Bielsko-Biała J syłki. 
[ NOWOŚĆ || 
z — CTRONIC INTERFEJSY do CD-32 MODULATORY 
- Nafańsze VBS cena tyko 280 000, do AMIGI 500, 500+ 


— antenowe 500.000,- 


— "video only" 300.000,- 


GENLOCK 


do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 
zu wideo. Cena 3.300.000,- 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 
ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 





tel. (0-42)729187 
sprzedaż również 
wysyłkowa. 
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VARIA 








JAY MINER STORY 





Od kilkudziesięciu Czytelników, poruszonych śmier- 

cią Jaya Minera, otrzymaliśmy listy, w których prosili 

o przypomnienie bądź to sylwetki Jaya Minera, bądź 

początków Amigi. Ponieważ zbliża się jedenasta 

rocznica premiery komputera Amiga, postanowili- 
śmy spełnić te prośby. 


Marek Pampuch 





ay Miner urodził się w | 


roku 1932. Elektroniką 

interesował się "od za- 

wsze”, lecz dopiero kom- 
putery pozwoliły mu wypłynąć 
na powierzchnię. Pierwszą 
jego konstrukcją, która zdoby- 
ła dużą popularność, była bar- 
dzo prosta konsola do gier te- 
lewizyjnych o nazwie... Atari. 
Pomysł ten został rozwinięty w 
stworzonym także przez Mine- 
ra prototypie komputera, na- 


zwanym Atari 600, orazw jego 


wersji rozwojowej, nazwanej 
800XL. Produkt ten (o dziwo) 
sprzedawał się dość dobrze. 
Miner nie zamierzał jednak na 
tym poprzestać. Zapropono- 
wał Nolanowi Bushowi (ów- 
czesnemu szefowi tejże firmy) 
produkcję komputera 16-bito- 
wego. Propozycja ta została 
totalnie zlekceważona, co sta- 
ło się przyczyną opuszczenia 
Atari przez Jaya. 


46 


| Wraz z dwoma kolegami za- 
| łożył niewielką firmę o nazwie 
Hi Toro. Spółka ta wkrótce 
zmieniła nazwę. Przyjaciele 
pozostali jednak w *hiszpań- 
skim kręgu słów" i tak narodzi- 
ła się Amiga. Anegdoty powia- 
dają, że nazwę tę zapropono- 
wal sam Miner, ponieważ 
chciał, aby w katalogach alfa- 
betycznych pojawiała się 
przed Atari. 

Prace nad prototypem kom- 
putera 16-bitowego zajmowały 
mnóstwo czasu i pochłonęły 
wszystkie pieniądze, jakimi 
dysponowała spółka Amiga. 
Jay często nie dojadał, prze- 
siadywał w nie ogrzewanym 
(dla oszczędności) pomie- 


szczeniu. Prowadząc taki tryb | 


życia, nabawił się poważnego 
schorzenia nerek. Nie pomo- 
gły jednak nawet takie wyrze- 
czenia. Prototyp komputera 
był *w proszku”, a pieniądze 
definitywnie się skończyły. 
Spółka postanowiła zatem po- 
szukać sponsora i ogłosiła 


. srogą zemstę. (Wraz z nim 








przetarg na wykup swoich ak- | 
cji. 

Do przetargu stanął Jack 
Tramiel. Stało się to zaraz po 
tym, jak po kłótniach odszedł z 
firmy Commodore, obiecując 


odszedł też konstruktor C-64, 
Shiraz Shinvij.) Tramiel po ci- 
chu wykupił Atari i począł się 
rozglądać za odpowiedniego 
kalibru bronią. Nasz rodak za- 
proponował dość niską cenę, 
poniżej dolara za jedną akcję 





firmy Amiga. Jej właściciele 
nie zgodzili się na to. Odpo- 
wiedzią Tramiela było dalsze 
obniżanie proponowanej 
ceny... | 

W pewnym momencie do 
drzwi firmy zapukał Irving Go- 
uld, jeden z członków zarządu 
Commodore Inc. Zapropono- 
wał Minerowi i spółce... 4 dola- 
ry za akcję. Nie wiadomo dla- 
czego, na tę cenę również nie 
wyrażono zgody, mimo że było 
to już ponad pięć razy więcej 
niż oferował Tramiel. Osta- 
tecznie stanęło na 4 dolarachi 
25 centach za jedną akcję nie 
znanej wówczas firmy Amiga. 
Commodore wykupił część jej 
aktywów i sypnął groszem w | 
stronę projektantów. 

Zasilony pieniędzmi i ludźmi 


| CBM, Jay Miner mimo kłopo- 


tów zdrowotnych zaczął pra- 
cować nad Amigą. Pierwowzór 
Agnusa był złożony z trzech 
kart, wyposażonych w około 
250 mało skomplikowanych 
układów scalonych każda, a 
całość tego, co dzisiaj jest nie- 
wielką kosteczką. była nieco 
tylko mniejsza od głównej pły- 
ty Amigi 1200. Tak samo wy- 
glądały pozostałe układy spe- 
cjalizowane Amigi. W końcu 


| prototyp zadziałał i firma Com- 


modore ogłosiła, że premiera 
Amigi odbędzie się na targach 
CES w Las Vegas, 14 grudnia 
1983 roku. Mało brakowało, 
aby ten historyczny dzień stał 
się dniem ostatecznej klęski 
Amigi. Przywieziony na targi 
prototyp odmówił posłuszeń- 
stwa. A tu zaproszenia roze- 
słane, szampan chłodzi się w | 
wiaderkach... Ale plama! 


Jay Miner ze swoim zespo- 
łem do ostatniej chwili przed 
pokazem pracował i, *sztuku- 
jąc” zawodzące układy... prze- 
wodami, doprowadził Amigę 
do stanu używalności. Nad- 
szedł czas na doprowadzanie 
do porządku systemu opera- 
cyjnego. Zdesperowani pro- 
gramiści pracowali po 20 go- 
dzin dziennie. Zeby nie usnęli, 
puszczana była głośna muzy- 
ka. Dlatego też przylgnęło do 
nich powiedzenie "dancing 
fools" (tańczący głupcy). Mo- 
gli się oni relaksować w spe- 
cjalnym pomieszczeniu, gdzie 
leżała mata do medytacji (już 
wiecie, dlaczego mamy Guru 
meditation!!!). 

Wreszcie odbył się pokaz. 
Była to impreza "za zamknię- 
tymi drzwiami”. Zaproszeni 
goście byli zaszokowani wi- 
doczną na ekranie odbijającą 
się kolorową pileczką (legen- 
darne demo Boing!) i dźwięka- 
mi wydawanymi przez nowy 
komputer. Oszałamiający suk- 
ces zmusił Goulda do szczo- 
drego sypnięcia groszem i w 
1984 roku pojawiła się na ryn- 
ku pierwsza Amiga 1000. Ko- 
sztowała "zaledwie" 2100 do- 
larów (to nie pomyłka w dru- 
ku). 

Co było (i jest) dalej z Ami- 
gą, wszyscy z grubsza wie- 
dzą. Warto wspomnieć jednak, 
że patronat Commodore nie 
wyszedł zespołowi konstruk- 
cyjnemu na dobre. Wielki brat 
począł realizować własną poli- 
tykę marketingową, której 
dzieckiem były Amigi 500 i 
2000, podczas gdy ojcowie 
komputera mieli w związku z 
nim zupełnie inne plany... 

Niewielu wie natomiast, ja- 
kie były dalsze losy jej twórcy 
— nazywanego przez przyja- 
ciół Guru. Jay Miner nie za- 
grzał długo miejsca w Commo- 
dore, gdyż historia się po- 
wtórzyła: propozycja prac nad 
komputerem 32-bitowym nie 
zostałą przyjęta, bo firma 
Commodore (nie po raz pierw- 
szy i nie ostatni) zaczęła mieć, 
mimo doskonałej sprzedaży 
Amigi, kłopoty finansowe. Do- 
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datkowo zdenerwowała Mine- 
ra próba przeniesienia przez 
CBM ludzi, z którymi praco- 
wal, do Filadelfii. 

Na powtórzenie *indywidual- 
nych” prac nad nowym kompu- 
terem nie pozwalało mu już 
zdrowie. Opuścił Commodore, 
jednak ciągle bardzo intereso- 
wał się tym, co dzieje się z 
Amigą. Osiadł w Los Angeles, 
gdzie został sysopem-koordy- 
natorem amigowskiego BBS-u. 

Miałem szczęście spotkać 
się i zamienić kilka słów z tym 
człowiekiem-legendą. Było to 
na targach WOC'92 we Frank- 
furcie. Miner wywarł na mnie 
bardzo sympatyczne wraże- 
nie, choć byłem nieco zaszoko- 
wany jego wyglądem. Długą, 
siwą, zmierzwioną brodę i bar- 
dzo zniszczoną twarz przypi- 
sywałem *artystycznemu” sty- 
lowi życia tego nietuzinkowego 
człowieka. Nie wiedziałem, że 
Miner był już wówczas bardzo 
chory i wyprawa na drugą stro- 
nę oceanu była z jego strony 
olbrzymim poświęceniem. Od 
kolegów z niemieckiego AMI- 
GA Magazin dowiedziałem się, 
że ten niezrównany gawę- 
dziarz przyleciał do Frankfurtu 
na trzy godziny. Wydawało mi 
się to co najmniej dziwne. Le- 
cieć przez pół świata tylko po 
to, aby za trzy godziny wracać? 
Myślałem wówczas, że Jay 
pracuje nad nową Amigą i dla- 
tego nie ma czasu. Prawda 
okazała się, niestety, zupełnie 
inna. Miner prosto z lotniska 
udał się do szpitala na kolejny 
zabieg. A mimo tego potrafił 
rzucić wszystko, aby spotkać 
się, choć na chwilę, z europej- 
skimi fanami Amigi. Dotegonie 
każdy jest zdolny. 

Wyczerpany walką z choro- 
bą nerek organizm Minera bro- 
nił się długo. 20 czerwca 1994 
walki tej nie wytrzymało jego 
serce. Niewykluczone, że *do- 
łożyła się” informacja o kłopo- 
tach amerykańskiego Commo- 
dore. 

Ludzie tacy jak Jay Miner 
nie rodzą się na kamieniu. 
Gdyby nie on, to pewnie wszy- 
scy bylibyśmy dziś przykuci 
do niebieskich puszek na kon- 
serwy. Żegnaj Jay! Mogę Ci 
tylko obiecać, że zrobię wszy- 
stko, co w mojej mocy, aby 
Twoje dzieło — Amiga — trwa- 
ło jak najdłużej. Przynajmniej 
w Polsce. 
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Nie ukrywam, że katowickie targi Softarg darzę 
dużą sympatią, w związku z czym chętnie pojecha- 
łem na nie i w tym roku. Od kolegów z PCkuriera, 
którzy dysponowali spisem wystawców, wiedzia- 
łem, że z naszego amigowskiego punktu widzenia 
właściwie cała relacja z tych targów mogłaby się 
zamknąć informacją, że się odbyły. 


Marek Pampuch 


enne miejsce w Ma- 

gazynie AMIGA za- 

bieram jednak na 

krótką relację z impre- 
zy, która miała miejsce w 
dniach 13-16 września 1994 
roku, z kilku powodów. 

Po pierwsze żal mi było 
olbrzymich (jak zwykle) tłu- 
mów młodych ludzi, którzy do- 
tarłszy na stoisko Wydawnic- 
twa LUPUS, z nadzieją w 
oczach pytali o inne stoiska 
związane z Amigą. Cóż, jedy- 
nym (oprócz nas) akcentem 
amigowskim na tych targach 
było mikroskopijne stoisko 
spółdzielni Bajtek, wystawia- 
jącej m.in. C8A. Wprawdzie 
tuż przed targami w reklamie 
firmy „Gepard* znalazły się 
Amigi, ale na stoisku firmy ich 
nie było. 

W związku z tym chciałbym 
skierować apel do producen- 
tów i dystrybutorów, wszyst- 
kiego, co jest związane z AMI- 
GĄ, z południowej Polski (bo 
praktycznie wszystkie firmy z 
200 wystawców reprezento- 
wały ten region). 

Wiadomo, że Soitarg tłu- 
mnie odwiedza młodzież. Wia- 
domo też, że Śląsk jest bardzo 
dużym ośrodkiem amigow- 


skim. Panowie! Zróbcie coś | 


dla tej młodzieży! Katowickie 
targi nie są drogie, a zawsze 
można wynająć stoisko dlakil- 
ku firm, co dodatkowo obniży 
koszty. Pokażcie tym miłośni- 
kom Amigi, że nasz komputer 
istnieje i trzyma się nie najgo- 
rzej. Przecież na Amidze robi- 
cie pieniądze. Lekceważenie 
najwdzięczniejszej części po- 
tencjalnych klientów spowo- 
duje, że młodzież, widząc na 
kolejnych targach tylko pece- 
ty, uwierzy, że jedynie ta nie- 
bieska blaszanka jest kompu- 
terem. 

Po drugie muszę się po- 
chwalić, że choć na naszym 
LUPUSowym stoisku można 
było nabyć całą ofertę propo- 
nowaną przez Wydawnictwo, 
to kasę robiła głównie Amiga: 








szczególnie najnowszy, dzie- 
wiąty, numer Magazynu oraz 
kolejna z wydanych przez LU- 
PUS książka o Amidze: *Jak 


- 


zostać >>włamywaczem<< 
Andrzeja Urbankowskiego. Ta 
ostatnia pozycja jest nauką 
podstaw asemblera poprzez 
zabawę, jaką jest ustawianie 
nieśmiertelności w grach. 
Książka zaopatrzona jest w 
wiele przykładów praktycz- 
nych (zarówno z wykorzysta- 
niem przystawki Action Re- 
play, jak i na komputerach bez 
tej przystawki — tzw. metodą | 
SAVE). | 

Po trzecie chcę oddać hołd 
katowickiej *scenie”, która zja- 
wiła się wyjątkowo licznie, a 
na dodatek dawała przykłady 
patriotycznej postawy, udowa- 
dniając co bardziej zarozumia- 
łym wystawcom, że pecet się 
do niczego nie nadaje. 





Po czwarte chcę powie- 
dzieć, że redaktorzy Amigi 
obecni na targach, nie znaj- 
dując śladów Amigi. próbo- 
wali te ślady tworzyć, a ta 
przez przekonywanie nie- 
których wystawców (mode- 
my, twarde dyski, drukarki), 
że Amiga nadaje się nie tylko 


|do gier i że warto byłoby 
, przedstawić niektóre z tych 


wyrobów także i na łamach 
naszego Magazynu. Żoba- 
czymy już wkrótce, czy "nasi 
ludzie” mieli dar przekonywa- 
nia. 

Na tym kończę z nadzieją, 
że na przyszłorocznym Soitar- 
gu Amiga zaznaczy swoją 
obecność, A wchwili, gdy czy- 
tacie te słowa, jesteśmy już po 
trzech kolejnych imprezach: 
Photokina, targi WOC oraz 
krakowski |Infofestiwal. Na 
nich Amigi były. 
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AMIGA REAL TIME MONITOR 


Czasami się zdarza, że podczas pracy z Amigą chce- 
my dokonać w systemie jakiejś zmiany czy przejrzeć 
zawartość pamięci. Z pomocą przychodzą tu wszel- 
kie monitory systemu, na których czele z pewnością 
stoi Amiga Realtime Monitor, zwany skrótowo ARTM. 


Jarosław Horodecki 


rogram ten jest roz- 

powszechniany na za- 

sadach shareware, a 

więc po jego wypróbo- 
waniu należy się zarejestrować, 
wpłacając autorowi niewielką 
sumę (w tym wypadku 15$), za 
którą otrzymujemy zarejestrowa- 
ną kopię programu z pełną doku- 
mentacją. Autorami ARTM-a są 
D. Jansen oraz F. J. Mertens z 
Niemiec. Najnowsza wersja ma 
numerek 2.04 i została wydana 
11 lipca 1994 roku. 

ARTM nie ma dużych wyma- 
gań. Powinien działać na każdej 
Amidze, wyposażonej w Kic- 
kstart w wersji co najmniej 2.0. 
Potrzebna będzie także wersja 
39.00 lub nowsza biblioteki 
arp.library. 

Po uruchomieniu programu, z 
poziomu CLI albo Workbencha, 
otwiera się na ekranie okienko 
programu. Podzielone jest wła- 
ściwie na trzy części, służące do 
wywołania poszczególnych 
funkcji: górną listwę, w której 
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wyświetlane są różne komuni- 
katy informacyjne, główną 
część, w której znajdują się po- 
szczególne spisy, oraz część 
zawierającą gadżety. 

Ogólna zasada działania pro- 
gramu polega na wyświetlaniu 
wybranej, za pomocą jednego z 
gadżetów, umieszczonych w 
dolnej części ekranu, kategorii 
informacji. Są to różne listy, za- 
wierające spisy zadań, znajdu- 
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jących się w systemie, bibliotek, 
czy też aktywnych sterowników. 
Po wybraniu z wyświetlonej listy 
większości opcji można jeszcze 
zaznaczać poszczególne pozy- 
cje i dokonywać w nich zmian za 
pomocą kilku standardowych 
komend. Oto one: 

REMOVE — usuwa z pamięci 
wskazane zadanie, bibliotekę, 
sterownik, przerwanie, czy też 
krój czcionki. Należy jednak pa- 
miętać, aby usuwane biblioteki 
(libs) oraz sterowniki (devices) 
były najpierw zamykane. 

CLOSE — zamyka okna, 
ekrany, biblioteki, sterowniki. 

FREEZE — zamraża działa- 
jące zadanie | usuwa je (node 





le 





structure), Jednak zamrożone | 
zadanie nadal jest pamiętane | 
wraz ze wszystkimi jego para- 
metrami. Po ponownym jego 
wskazaniu oraz użyciu opcji 
ACTIVATE możliwe jest jego 
ponowne uruchomienie. 

PRIORITY — zmiana prio- 
rytetu zadania, sterownika, 
czy też przerwania w syste- 
mie. Można tę wartość zmie- 
niać w przedziale od -128 do 
+127, jednak nie powinno się 
wykraczać poza widełki od -5 
do +5. 
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UNLOCK — usuwa lock (we- 
wnętrzne odwołanie systemowe 
do pliku) ze wskazanej ścieżki 
dostępu. 

RELEASE — steruje semafo- 
rami (lepiej nie używać, nawet 
dla niektórych programistów to 
czarna magia). 

CLEAR — czyści "resetowe" 
wektory systemowe tak, żeby 
resetu nie przeżył żaden wirus. 

MORE — pokazuje dokładną 
informację na temat wskazanej 
pozycji z wyświetlonej listy. W 
każdym wypadku są to oczywi- 
ście inne informacje, zależne od 
tego, czy wskazano na przykład 
otwarte okno, czy też działające 
w systemie zadanie. 

BREAK — wysłanie do wska- 
zanego zadania sygnału prze- 
rwania procesu. Wysyłane są 
kody  CTRL_C,  CTRL_D, 
CTRL_E,CTRL_F. 
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SIGNAL — pozwala na zmia- 
nę sygnałów zadania (tego też 
lepiej nie używać, gdyż może to 
spowodować złe działanie lub 
zawieszenie się programu). 

CANCEL — powraca do głów- 
nego menu w dolnym rzędzie 
gadżetów. 

W ramach poszczególnych 
list można oczywiście korzystać 
tylko z niektórych z wymienio- 
nych komend. Oto krótkie opisy 
poszczególnych gadżetów: 

TASKS — wyświetla wszyst- 
kie zadania aktywne w danym 





























momencie w systemie. Z listy tej 
można wybrać dowolną pozycję 
oraz dokonać na niej jednej z 
następujących operacji: REMO- 
VE, PRIORITY, FREEZE, BRE- 
AK oraz MORE. Dzięki tym ko- 
mendom można w dużym stop- 
niu zapanować nad wykonywa- 
nymi przez system zadaniami. 
Szczególnie przydaje się to do 
usunięcia zadań, które są w sta- 
nie zawieszenia (np. po wybra- 
niu Suspend z requestera oznaj- 
miającego o software failure). 
WINDOWS — wyświetla spis 
wszystkich otwartych ekranów 
oraz okienek. Wybrane okno lub 
ekran można oczywiście za- 
mknąć (CLOSE), można rów- 
nież wyświetlić dokładniejsze 
informacje na jego temat 
(MORE). W ramach podawa- 
nych informacji wyświetlany jest 
oczywiście adres okna, jego po- 
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zycja oraz rozmiary, a także 
znaczniki, sygnały IDCMP 
(oczywiście tylko dla okienek) 
oraz nazwa. 

LIBRARIES — spowoduje po- 
kazanie listy wczytanych przez 
system bibliotek, z których każ- 
dą można zamknąć (CLOSE), 
usunąć (REMOVE), lub też 
zmienić jej priorytet (PRIORI- 
TY). Wyświetlane w tabeli infor- 
macje to oczywiście adres, pod 
jakim znajduje się biblioteka, 
oraz jej typ, priorytet, licznik 
otwarć, wersja, nazwa oraz kilka 
mniej ważnych dla przeciętnego 
użytkownika parametrów. 

DEVICES — wyświetla otwar- 
te przez system sterowniki (de- 
vice'y). Można je usunąć z sy- 
stemu lub też zmienić ich priory- 
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adres, typ, priorytet, wersja, flagi 
oraz nazwa. 

INTERRUPTS — lista wszy- 
stkich aktywnych w systemie 
przerwań. Niektóre z nich moż- 
na usunąć. Wyświetlane są in- 
formacje: adres, początek pro- 
cedury obsługi przerwania, prio- 
rytet. typ. numer, rodzaj prze- 
rwania oraz jego nazwa. 

VECTORS — ukazuje wekto- 
ry systemowe wraz z ich zawar- 
tością. W razie potrzeby możli- 
we jest ich wyzerowanie. 

MEMORY — ukazuje całą sy- 
stemową pamięć, tzn. Chip. Fast 
oraz pamięć rozszerzoną. Moż- 
na zmieniać priorytet pamięci. 
Opcja MORE ukazuje natomiast 
iragmentację pamięci. W tabel- 


* ce podane są następujące infor- 








tet. W ramach podawanych in- 
formacji wyświetlany jest adres, 
typ, priorytet, licznik otwarć, we- 
rsja, nazwa oraz kilka innych in- 
formacji. 

RESOURCES — wyświetla 
wszystkie zasoby systemu. 
Można zmienić ich priorytet lub 
też je usuwać. Wyświetlany jest 
adres, typ, priorytet, licznik 
otwarć, wersja i oczywiście na- 
zwa. 

PORTS — informacja o po- 
szczególnych portach i obsługu- 
jących je zadaniach. Można je 
usuwać oraz zmieniać ich prio- 
rytet. Wyświetlone informacje to 
adres, nazwa, typ, flagi sigbit, 
inne flagi oraz nazwa obsługują- 
cego zadania. 

RESIDENTS — wyświetla 
wszelkie struktury rezydentne w 
systemie. Tylko dla zaawanso- 
wanych. Podane informacje to 
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macje: adres, priorytet, począ- 
tek i koniec, maksymalna wiel- 
kość, ilość pamięci w użyciu, 
ilość wolnej pamięci, największy 
wolny blok pamięci oraz jej ro- 
dzaj. 

MOUNT — wyświetla wszyst- 
kie zainstalowane w systemie 
urządzenia. Pokazany jest: ad- 
res, nazwa, liczba głowie, sekto- 
ry, bufor, nazwa sterownika, wiel- 
kość, stopień zapełnienia, możli- 
wość zapisu/odczytu oraz nazwa. 

ASSIGN — pokazuje na ekra- 
nie listę wszystkich przypisów 
(przyporządkowań). Wyświetla- 
ny jest adres, nazwa danego 
przyporządkowania oraz pelna 
ścieżka dostępu do danego ka- 
talogu. 

LOCKS — wyświetla wszyst- 
kie pliki, do których jest dostęp 
przez AmigaDOS (ang. lock — 
trochę niefortunne określenie, 


AMIGA TOOL 








ale trudno znaleźć polski odpo- 
wiednik). Pokazane informacje 
to: adres, rodzaj dostępu oraz 
pełna ścieżka. Ta opcja bardza 
się przydaje, gdy np. po wyjęciu 
dyskietki z napędu pozostaje na 
Workbenchu jej ikonka. Tutaj 
trzeba zacząć szukanie przy- 
czyny i, jeżeli istnieje jakiś lock 
do pliku na wyjętej dyskietce, 
można go łatwo usunąć. 
FONTS — lista wszystkich 
znajdujących się w systemie 
krojów czcionek. Każdy nie uży- 
wany krój można usunąć z sy- 
stemu i uwolnić zajmowaną 
przez niego pamięć. Podany jest 
adres, wielkość, styl, flagi, naj- 
niższy oraz najwyższy znak w 
zestawie oraz nazwa. 
HARDWARE — konfiguracja 
sprzętowa maszyny: procesor, 
koprocesor, pamięć, kości gra- 
ficzne, wersja systemu oraz 
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wszystkie zainstalowane roz- 
szerzenia. 

RES CMDS — wyświetla 
wszystkie rezydujące w syste- 
mie komendy, zarówno te w 
ROM-ie, jak i w RAM-ie. 

SEMAPHORES — pokazuje 
wszystkie semafory używane 
przez system. Lepiej tu nawet 
nie spoglądać, a już na pewno 
nie wolno nic zmieniać! 

MONITOR — narzędzie 
znacznie ułatwiające przegląda- 
nie pamięci. Wyświetlany jest 
adres, zawartość poszczegó|- 
nych komórek pamięci w formie 
szesnastkowej oraz w formie 
kodów ASCII. 

Jak widać z tego opisu, możli- 
wości programu ARTM są na- 
prawdę duże. Z pewnością każ- 
dy szanujący się użytkownik 
Amigi powinien nagrać ten pro- 
gram na swój twardy dysk. 




















wiliam Mobius 


ednym ze sposobów 

"ulepszenia" utworu jest 

zapchanie _ wszystkich 

możliwych dziur w patter- 
nach instrumentami typu hi-hat, 
czyli różnego rodzaju talerzami. 
Jeżeli zostało miejsce, to doda- 
wało się trochę basu czy akor- 
dów, Niestety, tak spreparowa- 
ny utwór charakteryzowało pul- 
sowanie dźwięku, ponieważ co 
nutę na wszystkich czterech 
ścieżkach grana była inna barwa 
dźwięku, która była *zabijana" 
przez następną, przez co nie 
mogła wybrzmieć do końca. W 
wyniku otrzymywano podczas 
grania coś w rodzaju tremola, 
zależnego od szybkości odtwa- 
rzania. 

Lepszym rozwiązaniem było 
zaprojektowanie muzyczki na 
pięciu kanałach, np. zapomocą 
programów ośmiokanałowych 
typu Octalyzer czy Startrekker, 
i późniejsze inteligentne ręczne 
skonwertowanie na cztery ka- 
nały tak, aby jak najmniej było 
nie do końca wybrzmiałych 
dźwięków. Oczywiście można 


od razu zrobić sobie muzykę i | 


na ośmiu kanałach, a nawet na 
szesnastu, wykorzystując 
wspomniane programy. Tyle że 
np. podczas gry czy dema, gdy 
występuje jakaś czasochłonna 
dla głównego procesora anima- 
cja, użycie tej muzyki będzie 
niemożliwe. Dzieje się tak dla- 
tego, że procedury dzielące 4 
kanały na 8 lub 16 angażują w 
dużym stopniu główny procesor 
komputera, który tym samym 
zostawia niewiele czasu na inne 
rzeczy. Jest wszakże wyjątek 
od tego. Taka muzyka ośmio- 
czy szesnastokanałowa może 
być odtwarzana w tych miej- 
scach gry czy dema, które pra- 
wie nie wykorzystują proceso- 
ra, np. w planszy tytułowej czy 
nieskomplikowanym jednokolo- 
rowym scrollu. Poza tym istnie- 
je tu mnóstwo trików, wykorzy- 
stujących chociażby dźwięko- 
we kanały DMA do własnych 
celów. 

Na szczęście istnieje meto- 
da, pozwalająca na kompono- 
wanie i późniejsze odtwarzanie 
wielośladowej muzyki. Metoda 
ta mai tę zaletę, że jest zgodna 
z zapisem na zwykłych cztero- 
śladowych trackerach, co po- 
zwala na rozszerzenie kompo- 
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MULTITRACK 


Jeżeli robisz muzykę, posługując się programami 
typu tracker, i narzekasz na zbyt małą liczbę kana- 
łów dźwięku, to przeczytaj to, co jest tu napisane. 


zycji do 7..16 śladów i później- 
sze odtworzenie jej w grze lub 
demie bez ograniczeń czaso- 
wych, omówionych wcześniej. 
Przy czym spadek jakości 
dźwięku, dzięki wykorzystaniu 
antyaliasingu oraz późniejsze- 
go filtrowania korekcyjnego, 
jest na tyle mały, że prawie nie- 
zauważalny. 

Najpierw omówimy perkusję. 
Ze względu na ograniczenia 
sprzętowe itym samymkoniecz- 


| mowaniem muzyki na 4/4. Włą- 
czamy program. Może to być np. 
któryś z protrackerów. Ja poka- 
żę to na przykładzie OctaMED- 
Pro. Dobieramy brzmienia per- 
kusyjne iwgrywamy je pod kolej- 
ne numery do programu: 
01.d.hihatopen7-hig3 (MS-12) 
02. d.maracas4 (MS-12) 
03. d.laserbreak2 (MS-12) 
04. d.nandclap-hi (MS-12) 
05. d.bengo-hi (MS-12) 
06. d.snaredrum16-hidź3.rs (MS- 


ność *'oszczędzania” kanałów w 01) 

utworach wygląda to na ogól tak: Barwy pochodzą z zesta- 
000 bass drum wów Mobius Sounds. W na- 
001 hi-hat wiasach jest numer dysku, z 
002 snare drum którego jest dane brzmienie. 
003 hi-hat Przyjmijmy standardową pręd- 


Widać to zwłaszcza w utwo- 
rach typu disco czy techno. To 
prawda, że sposób obsługi 
programów typu tracker wy- 
musza często metrum na 2/4 
czy 4/4, a także to, że przy 
małej liczbie kanałów właśnie 
utwory o żwawym rytmie i bar- 
wach "prostokątnych" lepiej 
brzmią niż muzyka poważna 
czy ludowa. gramu nie trzeba jej więc wpi- 

Zajmijmy się teraz zaprogra- | sywać. Teraz czas zacząć za- 
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kość odtwarzania równą 06, 
czyli przesuwanie nutek co 6 
ramek obrazu (przerwanie 
Vertical Blank). Prędkość tę w 
programie OctaMEDPro usta- 
wia się przez komendę: *906" 
lub w menu, a w irackerach 
przez komendę: "F06". Taka 
wartość jest ustawiana stan- 
dardowo. Przy włączeniu pro- 
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1 4. HRKDCLAP-HT 
2. D.MARACASĄ 5. BOKGO-HI 
3. D.LASERBRERK2 6. SNAREDAUMY6-HTDR3,RS 


- NAK 
Rys. 1. Faza a: zaprogramowanie sekwencji perkusyjnej. 


Na rysunku na dole są przedstawione instrumenty użyte 
w przykładowej sekwencji typu "disco". 











bawę. Załatwiamy krótką se- 
kwencję perkusyjną techno na 
8 taktów. Nazwijmy to fazą ”a”. 
Po licznych eksperymentach 
wygląda to tak (rys. 1. ekran 
OctaMED Pro). Wykorzystali- 
śmy wszystkie cztery ścieżki 
tak jak w automatach perku- 
syjnych. Co dalej? 

Przydałaby się druga Amiga. 
Na pierwszej robisz palterny, na 
drugiej miksujesz, Za drogo. A 
gdyby tak magnetofon... O wła- 
śnie. A więc co dalej? 

Dalej można by taki rytm na- 
grać na magnetofon i zsamplo- 
wać całość jako jedną barwę. 
Niestety, w ten sposób uzyska- 
ny efekt będzie brzydki, to raz, i 
perkusja będzie zbyt monoton- 
na, to dwa. Zrobimy inaczej. Naj- 
pierw rozbijemy sekwencję na 
dwie części i skopiujemy je do 
następnych w kolejności patter- 
nów. Na rys. 2. po lewej stronie 
widać naszą sekwencję, z której 
wycinamy górne takty 0..3. Ko- 
piujemy je do drugiego patternu 
(faza *b'). Następnie dolne takty 
4.7 przenosimy do trzeciego 
patternu (faza *c)”. Po co? 
Podział perkusji umożliwi za 
chwilę dowolną manipulację w 
zakresie tworzenia różnych wa- 
riantów rytmicznych. Tu przyją- 
łem długość wzorca na taktów, 
podział na 2 części. Można, 
rzecz jasna, przyjąć sobie inne, 
trzeba tylko pamiętać o zajętości 
pamięci I o rytmie (np. gdy kom- 
ponujemy walca na 3/4, wzorzec 
może być dziewięciotaktowy i 
podzielony na trzy różne części 
składowe). Tu ktoś zapyta, czy 
nie prościej zsamplować cały 
kawałek, a potem go pociąć? 
Można, ale będzie to zrobione 
nierówno, a poza tym od czego 
mamy komputer? 

Następne fazy trudniej wy- 
tłumaczyć. Mamy dwie se- 
kwencje perkusyjne. Mamy 
też magnetofon oraz sampler. 
Wydawałoby się, że sprawa 
jest prosta, ponieważ wystar- 
czy nagrać te sekwencje na 
magnetofon, a później zsam- 
plować z powrotem do kompu- 
tera. Niestety, uklad: D/AC 
Amigi—magnetofon—A/DC 
samplera za bardzo ogranicza 
pasmo i wprowadza znie- 
kształcenia aliasingowe i nieli- 
nearne przez zastosowanie 
dwukrotnej konwersji oraz za- 
szumionej taśmy. To pierwsze 
powoduje obcięcie wysokich 
tonów, to drugie powoduje, że 
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Rys. 2. Fazy b/c: rozdzielanie fragmentów patternu na dwa inne patterny. 
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zamiast brzmienia instrumen- częstotliwość odtwarzaniado fil- | dolnym rogu na rys. 1. (zazna- | pedancję i zarazem czułość, co 
tu hi-hat otrzymamy nieprzy- | tra. Wjakisposób? Odtwarzając | czony ramką). Gdy to zrobili- | spowoduje przesterowanie sy- 
jemne charczenie. sekwencjęz dwukrotnie mniej- , śmy, włączamy filtr Amigi. W | gnału. Jestto przedstawione na 


górnej części rys. 4. 

Z powodzeniem można także 
użyć starszych monofonicznych 
magnetofonów, produkowanych 
przez zakłady Kasprzaka, MK- 
125 czy B-302 o gorszej jakości. 
Napisałem 'z powodzeniem”, 
ponieważ dzięki zastosowaniu 
wolnego odtwarzania układ jest 
odporny na górne ograniczenie 


szą częstotliwością próbko- Protrackerze naciskamy klawi- 
wania oraz dwa razy wolniej. , sze [Ctr][F]. W OctaMEDPro 
Widać to na rys. 3. Najpierw | przez gadżet Filter w części 
zmieniamy wszystkie zapisy na | Play. 

oktawę niżej (fazy die). Następ- | Teraz następuje faza h, czyli 
nie 'rozwądniamy” sekwencje | nagrywanie obu patternów na 


W celu zminimalizowania tych | 

zjawisk wykorzystamy sprzęto- 
wy filtrdolnoprzepustowy Amigi. 
Jeżeli go włączymy, to dioda 

Power w komputerze się rozja- 
śni. Już słyszę: przecież jeżeli 
go włączymy podczas odtwa- tak, aby grały dwa razy wolniej | magnetofon. Jest to dość proste. 
rzania, to obetniemy wysokie (fazy fi g) przez wstawienie do | Przynowoczesnych magnetofo- 
tony. Prawda. Obcinaonpasmo | każdego taktu pustego miejsca. | nach stereofonicznych łączymy 
powyżej 7kHzijestnieprzestra- | Ostatni efekt (fazy fi g) można | po prostu podwójnym przewo- 
jalny. My potrzebujemy filtra, też otrzymać w Protrackerze | dem chinch dwa wyjścia dźwię- pasma, wprowadzane przez te 
który obcinałby powyżej 14-15 przez zmianę tempa z *F06"na | kowe Amigi 'LAudio"i*R Audio" | magnetofony. Innymi słowy, nie 
kHz. Jak to zrobić? Skoro nie , "*FOC". W programie OctłaMED | z gniazdami "Line In" lub*Tape | obcina sopranów. Jeszcze jed- 
możemy przestroić filtra do czę- Pro można to zrobić dodatkowo In". Nie wolno przy tym łączyć | nauwaga.Magnetofony te mają 
stotliwości próbkowania, to zro- za pomocą gadżetu szybkości | Amigi z gniazdami typu phono, inne gniazda, np. MK-125 oraz 
bimy odwrotnie. Dostosujemy [NRM], który widać w prawym | ponieważ mają one za dużą im- B-302 mają gniazda din — trójki 
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Rys. 3. Fazy d/e: obniżanie tonacji o oktawę dla każdego z dwu patternów (na lewo). Fazy f/g: wstawianie przerw między 
nutami (na prawo). 
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Rys. 4. Faza h: odtwarzanie patternów i nagrywanie ich na 
magnetofon. Aby uniknąć zniekształceń aliasingowych, 
należy przy odtwarzaniu włączyć sprzętowy, dolnoprze- 
pustowy filtr Amigi (dioda się rozjaśnia). 


lub piątki, a *kasprzaki” mają 
wtyk podobny do małego jacka. 
Należy więc kupić lub wykonać 
przejściówkę albo od razu ka- 


bel. Na dole rys. 4. pokazałem | 


gniazdo din-trójkę wraz z wy- 
prowadzeniem sygnałów. Wi- 
dok gniazda od strony zewnę- 
trznej (tej gdzie się wkłada 
wtyczkę). 

Gdy już nagraliśmy oba pat- 
terny, musimy je z powrotem 
umieścić w komputerze, czyli 


powtórnie zsamplować. Dotego | 


celu użyjemy programu Audio- 


Project Editi 


Edit? Seq Effects 





Master IV. Najpierw ustawimy 
parametry samplera (rys. 5.). 
Nastawimy czułość włączenia 
się nagrywania, dzięki czemu 
komputer sam nagra odpowiedni 
kawalek w momencie rozpoczę- 
cia partii perkusyjnej, natomiast 
zignoruje mały poziom szumu 
taśmy. Druga sprawa. Deklaru- 
jemy potrzebną pamięć (rys. 6.). 
Wychodzi ok. 8 KB, ale ustawia- 
my na 10 KB ze względu na małą 
precyzję suwaka. Ostatnim ele- 
mentem jest uaktywnienie auto- 
matycznego nagrywania "VOX 


Rys. 5. Faza i: przygotowanie do samplowania: ustawie- 
nie progu pobudzenia samplera (w ramce — tu nagrywa- 
nie włączy się przy sygnale min.+/- 20). 


52 


Edit2 3eq Effects 








Options HiFi 


Rys. 6. Faza j: przygotowanie do samplowania: ustawie- 


nie częstotliwości próbkowania (tu: 8363 Hz) i rezerwacja 


pamięci na sample (ok. 10 KB). 


ON" i ustawienie częstotliwości 
próbkowania na dokładnie 8363 
Hz. Trzeba tego przestrzegać, 
ponieważ niewielka pomyłka 
spowoduje przy późniejszym 
odtwarzaniu za wczesne lub za 
późne kończenie się sampla w 
patternie i trzeba będzie niepo- 
trzebnie przeprowadzać korek- 
cję przez FINETUNE. Jeżeli 
ktoś ma tylko starą wersję Au- 
dioMaster II lub III, w której jest 
to niemożliwe, to może zsamplo- 
wać kawałek na Protrackerze 
lub innym programie. Tam czę- 
stotliwość próbkowania 8363 Hz 


| to ustawienie "sample rate" na 


C2. 





Teraz samplujemy. Na rys. 7. 
widać połączenia dla popularne- 
go samplera mono i magnetofo- 
nów: stereofonicznego i monofo- 
nicznego (na dole). W wypadku 
stereo musimy zastosować prze- 
wód lub przejściówkę, która 
zmiesza oba kanały L i R, ponie- 
waż inaczej będziemy mieli tylko 
perkusję z dwóch ścieżek, a nie z 
czterech. Jeżeli mamy sampler 
stereo, wystarczy zsamplować 
na AudioMaster IV w trybie ste- 
reo, a potem skonwertować na 
mono, i gotowe. Jeszcze jedna 
sprawa. Niektóre samplery (te 
lepsze) mają czułość gniazd do- 
stosowaną do wyjść Line Out w 


kabel cinch 
Mono, stereo 


MAGNETOFON 
STEREOFONICZNY 









Kabel cinch/din wyjócie 





G 
MAGNETOFON 
MONOFONICZNY 


Rys. 7. Faza k: odtwarzanie sekwencji perkusyjnych z 


| magnetofonu i samplowanie do komputera. 
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Rys. 8. Po spróbkowniu dźwięku potrzebna jest zazwy- 
czaj niewielka korekta. Tu: uwypuklenie instrumentu hi- 
hat (faza |) oraz częściowe stłumienie oklasku "*hand- 
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- dodatkowe brzmienie 
(snaredrum) 


clap” (faza ł). 


sposób następujący (rys. 9.). Po 
odtworzeniu mamy na jednej 
ścieżce kompletny czteroścież- 
kowy podkład perkusyjny! Zo- 
stają wolne trzy ścieżki na melo- 
dię. Mamy więc muzykę sied- 
miokanałową. Nic wszak nie stoi 
na przeszkodzie, aby podkład 
basowy razem z chórem i gitarą 
rytmiczną, ito z różnymi warian- 
tami dla moli dur, zsamplować w 


ten sam sposób (rys. 10.). Zo- 
staną wtedy dwie ścieżki na in- 
strument prowadzący, który 
może grać na przemian na 9. i 
10. kanale (dawny 3. i 4. kanał), 
co da brzmienie quasi-polifo- 
niczne. Powyższa metoda to tyl 
ko przedsmak tego, co można 
osiągnąć zapomocą skromnych 
środków. Polecam dalsze eks- 
perymenty. 


Rys. 9. Odtworzone naprzemiennie fragmenty dwu se- 
kwencji perkusyjnych dają wrażenie całej sekcji perkusyj- 
nej na jednej ścieżce. Na końcu użyto dodatkowego instru- 


mentu typu snare drum dla zaakcentowania końca . 


magnetofonie czy odtwarzaczu 
CD. Inne samplery wymagają 
dużo większego napięcia, które 
trzeba pobierać z gniazda słu- 
chawkowego Phones. Niedopa- 
sowanie jest dodatkowym 
źródłem szumów i zniekształceń. 

Po nagraniu pierwszej części 
musimy przeprowadzić korekcję 
brzmienia, ponieważ maksyma!l- 
na faktyczna częstotliwość 
próbkowania to 16726 Hz (czyli 
nuta €3), natomiast, jak widać 
na rys. 1., użyliśmy też nut z 
odtwarzaniem na G3. Wywoluje- 
my więc filtr cyfrowy (rys. 8.), w 
którym uwypuklamy (BOOST) 
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częstotliwości największe, nato 
miast lekko wycinamy (CUT) 
pasmo poniżej. Pierwszy frag 
ment nagrywamy na dysk lub do 
pamięci z nazwą: r.disco1a-hi. 
Następnie samplujemy drugi ka- 
wałek, znów filtrujemy i nagry- 
wamy jako: r.disco1b-hi. Wy- 
chodzimy z programu | urucha- 
miamy tracker. 

Teraz wgrywamy pod kolejne 
numery uprzednio nagrane sam- 
ple. Dodatkowo wgrywamy so- 
bie barwę typu snare drum dla 
zaakcentowania rytmu. Ostatnią 
czynnością jest zaprogramowa- 
nie jednej ścieżki patternu w 
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Rys. 10. Dalsze zwiększenie liczby kanałów. Na pierwszej 
ścieżce mamy dwie "stare" sekwencje perkusyjne, zmi- 
ksowane z 4 śladów (dźwięki 1. i 2.). Na drugiej można dać 
zmiksowany bas+akordy+podkład chóralny w różnych 


| wersjach (dźwięki 3, 4 i 5). Na ścieżkach 9. i 10. zostało 


miejsce na polifoniczny instrument prowadzący. 


53 


POLSKIE 
LLL 
KOMPUTEROWE 


Pierwsza prawdziwie odlotowa 
Polska strzeanka 

'w medaleiej przyszłości 
dowodzsz eskadrą 

myśiwców kosmicznych 

by stawić czoła 
pozagalaktycznym najeżdźcom 
w obronie ludzkośc 


PUo Al 


OSOZ = 


AMIGA 


Zamówienia na adres 
BISOFT 62-020 SWARZĘDZ 
Os. Dąbrowszczaków 8/23 

USLURIE LA 


Sprzedaż wysyłkowa 


| ALLEN) 


Weiefaszeg w nandarzisjcar 
nawaczegnego reboot będactao 
wniklermysonych prac 
MALA CAWICAH AAAA 
PAdimzacanam gal 
trzedodldcia Ale radyy 
aeamsznycn pitalów 
inesz<cdiMarSUrząCzeEŃ 
ETOWE) AeAIL 
zILZCEGWEPAC 


BLOFT 
AMIGA 


NO 








WODE 


O 
(iogac050 
Kazio nuoh 


Iyonskof 
„ PAoTuagy 


Alolpyg 


t m 

bO LB 

"= 0 Bra 
> © 


moyskp ofom18 








Lublin ul. Okopowa 6 
tel. 0-90 235-238, fax (0-81) 213-94 


video studio Pl 


GOTOWE ZESTAWY DO PRAC VIDEO 


LIERPUUE W EZM! 


ONTY 


LOTU LUZ 


EŃ 


g 
rg J. BOTCAPI(I 
4 7 


0.5 MB RAM EXPANSION 
2.0 MB RAM EXPANSION 


(0.5MB chip RAM + 1.5MB slowRAM) 


Videodigitizer MicrovVlEW 
KickStart 2.04 dla A500/+ 
KickStart 3.0 dla A500/+ 


a 





Kompleksowa rozbudowa Amig 1200 
WOLE UŁCIALUTUCYG 
KAJA 
sterowniki do kamer 
i magnetowidów 
SONY, Panasonic, inne 

Dysk DEMO/INFO 25 tys. 


HUNGRY EYE 
rnultirnedia 

b SLL) 

_ 00-963 WARSZAWA 81 
HOT LINE (2)619 77 02 





R JJ4" A NCNDETO1 
gl U/1 » 17 7 GEL 
Ystaręzy 
30 wpł 
owód a0isz pią 
wpłaty prześle, niądzę na konto 
2 adres, 


4 


Amiga TURBO SYSTEM 


Sampler stereo VOICE 100 kHz 


BootSelector elektroniczny 
MIDI Interface 
Video Backup System 


2.0 MB FAST RAM A-CDTV 


U-UUG Katowice u 


Nasze konto: PKO-BP Ii o/K-ce 27528-737212-136 


vvodna 1/4 


tel (0-3) 106-83-16 fax 153-85-03 


Dla odbiorców hurtowych - RABATY 








RISKY WOODS 


Firma IPS dostarczyła nam do testowania grę platformową 
Risky Woodswydaną w ramach klasyki komputerowej. Program, 
mimo upływu kilku lat od jego powstania, aż tak bardzo nie 
odbiega od nowych produkcji. Nie bez przyczyny o tym wspomi- 
nam, gdyż cena Hisky Woods jest bardzo przystępna i niewiele 
przewyższa kwotę, jaką trzeba wylożyć na zakup nowych gier 
polskiej produkcji, które dopiero ostatnio zaczynają jakością 
zbliżać sie do swoich zachodnich odpowiedników. 





RED 





SC | 
(rraratstrwg 4 
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Idea gry jest bardzo prosta. Musimy uwalniać zamienionych w 
kamień mnichów. Żeby jednak tego dokonać, będziemy musieli 
walczyć z różnorodnymi przeciwnikami, odnaleźć fragmenty klu- 
czy, atakże wykazać się dużą zręcznością w omijaniu licznych 
pułapek. Zabici wrogowie pozostawiają za sobą monety, zaktóre 
pod koniec każdego etapu można zakupić dodatkową broń, a 
także energię. 


Proste zasady, w miarę atrakcyjna grafika (choć niekiedy 
odbiegająca jakością od współczesnych odpowiedników), a przy 
tym chwytliwa idea sprawiają, że Hisky Woods może być atrak- 
cyjną pozycją dla polskiego odbiorcy. 


Pewnym niedopatrzeniem jest brak w instrukcji informacji o 
konieczności wyłączania cache przez posiadaczy sprzętu inne- 
go niż Amiga z procesorem MC68000. 


Producentem programu Hisky Woods jest Electronic Arts. Pol- 
ska wersja jest wydawana przez firmę IPS. 02-916 Warszawa, ul. 
Okrężna 3, tel. 0-2/6422766. 
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F-117A 


Od firmy IPS Computer Group (ul. Okrężna 3, 02-916 Warsza- 
wa) otrzymaliśmy do opisu grę F-117A Stealth Fighter 2.0. W 
Polsce, jak i na całym świecie, bardzo popularnym wśród graczy 
gatunkiem gier są symulacje. Jedni wolą samochody, inni statki 
wodne i kosmiczne, jednak chyba najpopularniejsze są symula- 
cje samolotów. Od wielu lat przoduje w nich firma Microprose, 
opisywana zaś F-177A jest właśnie produktem tej firmy. 

Symulator ten udostępnia nam *niewidzialny” dla radarów wie- 
lozadaniowy samolot F-117. Gra, jak sami autorzy przyznają, 
jest rozbudowaną wersją bardzo znanej F-19 Stealth Fighter. 
Właśnie ta symulacja biła wszelkie rekordy popularności i zdoby- 
wała najwyższe noty w większości czasopism komputerowych. 
Jej bardzo ulepszona wersja, czyli właśnie F-117A daje jeszcze 
większe możliwości wykazania się jako pilot. Przejdę jednak do 
konkretów. 

Gra *chodzi” dość szybko nawet na wolniejszym sprzęcie, 
choć oczywiście trzeba wtedy włączać niższy poziom detali 
grafiki. Na modelach *słabszych" niż A1200 raczej polecałbym 
poziom 1. (w skali od 0 do 4), na pozostałych maszynach można 
eksperymentować z większymi wartościami. 
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Grafika, jak w większości gier tego rodzaju, jest wektorowa. W 
porównaniu jednak z innymi w F-1717A zastosowano o wiele 
więcej obiektów. Jest więc kilka rodzajów budynków i statków, 
oczywiście mnóstwo samolotów, lecz oprócz nich są bardzo 
dokładnie wykonane platformy wiertnicze (spotyka się je pod- 
czas misji np. w Zatoce Perskiej), wiatraki (nie wiedziałem, że w 
Polsce jest ich tak dużo) i wiele, wiele innych. 

Zaduży plus uznałem bardzo staranne wykonanie dźwiękowe 
gry. Odgłosy występujące podczas lotu są dobrze i wyraźnie 
słyszane, lecz muzyka odbiega od normy (oczywiście w górę). 
Autor musiał nad nią dość długo pracować. Dziwi mnie jedynie 
wykorzystanie tych samych sampli (przede wszystkim gitara 
elektryczna). Mnie osobiście najbardziej podobał się moduł od- 
grywany po udanym zakończeniu misji. Mimo wszystko i dźwięk 
w tej grze ma swoje wady. Najbardziej drażniło mnie dość częste 
pozostawanie szumu po odpaleniu rakiety w wypadku przełącza- 
nia się pomiędzy widokami z zewnątrz samolotu a z jego kabiny. 
By pozbyć się tego uciążliwego efektu, należy na przyklad strze- 
lić z działka. 

Teraz kilka słów o lataniu. Najłatwiej jest zacząć misję, czyli 
wystartować. Sam lot nie jest zbyt trudny, o ile leci się nisko 
(powyżej dwustu stóp, lecz grubo poniżej tysiąca). Wtedy mało 
groźne są wyrzutnie rakiet ziemia-powietrze (SAM — Surface to 


430806730. 


nad 
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Air Missile). Mimo całej "niewidzialności" samolotu, lecąc na więk- 
szych wysokościach, można otrzymać niespodziewany "prezent", 
po którym na przykład nie chce się wysunąć podwozie, tracisz 
stery, płonie silnik lub występują inne *efekty uboczne”. Najtru- 
dniejsze jest jednak lądowanie. Szalenie trudno jesttrafić akurat w 
oś pasa startowego czy w liny hamujące na lotniskowcu. Skutki 
zaś są niezbyt zachęcające. Wszystko utrudnia dodatkowo brak 
dokładnych i czułych sterów poziomych, które umożliwiają delikat- 
ne skręcanie bez przechyłu samolotu. Na szczęście rozbić się jest 
dość trudno, gdy włączona jest opcja "No Grashes". 

Gra F-1717A ma duży wybór konfliktów, w których gracz może 
uczestniczyć. Zarówno te prawdziwe: od Zatoki Perskiej w 1984 | 
roku do operacji Pustynna Burza z 1991 roku, jak i pozosłałe 3 | 
scenariusze zrodzone w głowach autorów gry: Wietnam 1994 r., 
Kuba 1995 r. oraz Korea 1997 r. W każdym z tych rejonów możesz 
wykonywać różne misja — przeciwko celom powietrznym i obiek- 
tom z nimi związanym, lub misje uderzeniowe — głównie przeciw- 
ko celom naziemnym. Tu ciekawostka. Uwzględniona jest więk- 
szość miast, w których są większe jednostki wojskowe lub które 
mają znaczenie strategiczne. Nic więc prostszego, niż wybrać | 
Central Europe i puścić kilka Mavericków na Warszawę. Jeśli | 
jednak czujesz się patriotą, możesz to samo zrobić np. z Władywo- 
stokiem lub Bangkokiem (zależnie od upodobań politycznych). | 
Podczas wykonywania misji musisz kierować się pewnymi zasa- 
dami, zależnymi od stopnia konfliktu, w jaki są zamieszane Twoje 
wojska. Mogą to być: zimna wojna, wojna ograniczona lub wojna 
konwencjonalna. Największą swobodę ruchów daje ten ostatni 
rodzaj wojny. Możesz wtedy atakować wszystkie wrogie cele, 
także cywilne(!). Naturalnie najważniejsze są w każdej misji dwa 
cele: Primary i Secondary. Zaich zniszczenie dostajesz najwięcej 
punktów i ewentualne odznaczenia oraz awanse. Wszystkie zasa- | 
dy walki, taktyki oraz techniki lotu są opisane bardzo dokładniew | 
instrukcji dołączonej do gry. 


a o 4 MB 32-bitowego 
FAST RAM z zegarem i podstawką 

jod koprocesor 68881, 68882. 
ajszybsze rozszerzenie 
do Amigi 1200. Współpracuje 
z rozszerzeniem ELBOX PCMCIA/4MB. 
Test AMIGA 9/94. 
Cena: 4.700.000 


68881 - 14 MHz/PGA Cena: 500.000 
68882 — 33 MHz/PGA Cena: 1.900.000 
68882 - 50 MHz/PGA Cena: 4.500.000 Cena: 





Kończąc mój opis, napiszę kilka słów o wydaniu gry. Jak 
zwykle w wypadku firmy IPS, oprócz dyskietek z grą otrzymuje- 
my wszystkie dodatki ułatwiające nam granie i pomagające w 
posługiwaniu się nią. W dołączonej instrukcji (oczywiście cała 
jest po polsku), która ma formę dość obszernej książki, oprócz 
wymienionych danych można znaleźć opis powstania samolotu 
F-117A, historię konfliktów wraz z dokładnym omówieniem wszy- 
stkich stron militarnych. spis występujących rodzajów broni oraz 
sposoby jej używania I jeszcze wiele innych bardzo przydatnych 


| informacji. Instrukcja jest "na szóstkę”. 


Mówiąc ogólnie o całej grze: jest ona jednym z najlepszych 


| "symulatorów i na pewno warto kupić jej wersję oryginalną, gdyż 


bez instrukcji nie będziesz w stanie docenić jej w pełni. 
Przarzystaw "Yuyo" Jędrzejczyk 
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ZU tśeń 


WA ZZ CU 
Wybór konfiguracji pamięci myszą 
i joystickiem. Test AMIGA 6/93. 
Cena: 2.200.000 (z zegarem) 
2.050.000 (bez zegara) 


Rozszerzenie o 0,5MB RAM z zegarem. 
570.000 (z zegarem) 


420.000 (bez zegara) 


LUW 


Amiga 600 z tym rozszerzeniem ma 

PI EKOIACLUA 

Cena: 1.400.000 (z zegarem) 
1.250.000 (bez zegara) 


UE 


Amiga 500+ z ha rozszerzeniem ma 
PECO JU? 
Cena: 900.000 


Pytaj w sklepach. 


LLU 


Rozszerzenie o 2 MB FAST RAM 
z układem akumulatorowego 
Ez kose zegara. 
ozszerzenie montuje się 
esz procesor bez lutowania. 
spółpracuje z czytnikiem CD ROM. 
(OB ZKAUWWIECIJJ-)) 
9.600.000 (8MB) 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki (ok. 4% ceny) 
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PRIMAR-B 


ELBOX Computer 


TELJFAX: (0-12) 22-36-39 
KANE UE Arad] 








BUMP N'BURN 


Od angielskiej firmy Grandslam dostaliśmy do testowania grę 
Bump 'N' Bum. Są to bardzo zabawne wyścigi samochodowe, w 
których liczą się nie tylko umiejętności kierowcy, ale także zdolno- 
ści do prowadzenia niezbyt czystej rywalizacji z pozostałymi 
uczestnikami wyścigu. Występujący w nich zawodnicy to zabawne 
postacie, zaczerpnięte z filmów albo stworzone w wyobraźni auto - 





rów (większość z nich występuje w kreskówce "Wacky Raccers"). 
Każda z nich porusza się innym typem wehikułu, wyposażonego w 
najrozmaltszy sprzęt dodatkowy. Wyścigi rozgrywają się w nie 
mniej dziwnej scenerii. Może to być na przykład cmentarz czy 
kraina wulkanów. Poszczególne lokacje są bardzo zróżnicowane | 
pod względem graficznym, a także pod względem różnorodnych 
"niespodzianek", jakie możemy napotkać na trasie. 

Głównym celem w grze jest oczywiście zajęcie jak najwyższego 
miejsca w każdym z wyścigów. Nie jest to takie proste, jeśli używa 
się podstawowej wersji samochodu, nie rozbudowanej o "dodatki", 
takie jak: lepsze opony, silnik, przyśpieszenie czy opancerzenie. Za 
każdy z nich (dokupywane moduły) trzeba jednak słono płacić w | 
miejscowym sklepie. Pieniądze zbiera się podczas wyścigu, podno- 
sząc je z szosy, ewentualnie uzyskuje się premie pieniężne za 
osiągnięcie najlepszego czasu podczas okrążenia. Na trasie 
oprócz pieniędzy można spotkać gwiazdy, które po najechaniu na 
nie zamieniają się w różnego typu pomocne gadżety. Jest ich ponad 
dwadzieścia rodzajów, począwszy od min i pojemników z olejem 
(które zostawia się konkurentom jako niespodzianki), a skończyw- | 
szy na niewidzialności czy włączeniu opcji turbo. | 

Tradycyjnie szosa w grze nie wygląda jak autostrada, a raczej 
przypomina zagracone pobojowisko. Pozostawiane kłody, zapo- 
ry czy skały to tylko część atrakcji. Znacznie trudniejsze do 
| pokonania są na przykład 
| przepaście, chybotliwe wą- 

skie mosty czy deszcz kamie- 

ni wyrzuconych z wulkanu. 

Oprócz tego w jeździe prze- 

szkadzają nam różnorodne 

stwory, próbujące porwać sa- 
mochód z jezdni (np. duchy 
| albo pterodaktyle). 





Bump N'Bum, nawet w wersji dla zwykłej Amigi, zaskakuje ładną 
grafiką. Duże samochody z zabawnie animowanymi pasażerami, 
dobrze wykonane krajobrazy, a przede wszystkim płynne poruszanie 
się, to główne zalety tej gry. Nieco gorszy jest dźwięk (tu jednak 
moduły z Lotusa pozostają niepokonane). Dla posiadaczy co naj- 
mniej 1 MB Chip RAM-u przewidziano trochę więcej efektów dźwię- 
kowych. Możliwość jednoczesnego udziału dwóch osób (podzielony 
ekran) również podnosi ogólną atrakcyjność tego programu. 

Niewątpliwe zalety Bump N'Bumsą jednak w znacznym stopniu 
niwelowane sposobem ładowania tego programu. Zajmuje on 
sześć dyskietek, nie korzysta z drugiej stacji, a przy tym nie 
można go zainstalować na twardym dysku. Można by to było 
jeszcze przeżyć, gdyby jakoś rozsądnie były porozmieszczane 
dane na dyskach, ale tak nie jest. Nawet najprostsze czynności, 
takie jak wybór nowego zawodnika czy wejście do sklepu, wyma- 
gają długiego oczekiwania na załadowanie i wiążą się z częstymi 
zmianami dyskietek w stacji. Na pocieszenie jedna wiadomość: 
specjalna wersja dla A1200 manie tylko lepszą grafikę, ale także 
można ją zainstalować na HD (alternatywą może być również 





| kompakt z tą grą). Taka sytuacja bardzo zaważyła na parametrze 


"atrakcyjność" w mojej ocenie. Muszę jednak podkreślić, że 
odnosi się to tylko do wersji dla A500/600, którą właśnie testowali- 
śmy. 
Grą otrzymakśmy bezpośrednio ad producerta, rmy Gzandslańs Video Lid. 3 Rathżóne Squdve, 28 Tarieki Rożd, Croydon, 
Surrey CR0 AL, Wieka Brytania, teł. 0044-31-580-7044, 

Fomar Sadzwsk 


KA 





Liczba 





Dane 
techniczne 


Grafika 
Dźwięk 


Atrakcyjność 
Ogólnie 


MAGAZYN AMIGA 11/1994 


11/94 


Nowe konkursy! 

| LUW 

Coffee story 
Fotoruport z XXI w. z 

CD - pluyer 


PUJ M A 


4 
4 - 


BMW "Sahara" | 
ACE A 


z przyczepy 


Podniebni | 
strużucy | | 
| 


(WAKE 
dlo zapasowego 
SWACNE 





Virtual reality od kuchni - w przenośni i dosłownie, 
czyli wejście do "zapasowej rzeczywistości". 


BMW "Sahara" - legendarny motocyki Il wojny światowej - 
szczegółowo opisany przez prawdziwego eksperta! 


Q podniebnych strażakach, czyli "Wielkie lanie wody” 
Zaczyna się przecież sezon pożarów buszu w Australii. 


"Płynna proteza" to tekst o sztucznej krwi, 
czyli specjalny tekst dla potomstwa Draculi 


Mlody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETforum, PCkurier, UNDiforum wydaje] LUPUS, sp. 2 o. o., 00-739 Warszawa, ul. Stępriska 224/30, tel. 415121 
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NICK FALDO'$ GOLF 


Wszystkich miłośników golfa zachęcam do zakupienia gry 
Nick Faldo's Golf. Co prawda nie jest ona zbyt nowa (z 1992 
r.), lecz ma w sobie coś, co pozwoli zapomnieć o realnym 
świecie i przenieść się w komputerowy świat fantazji, gdzie 


podczas gry, przesuwając wskaźnik myszki na lewą krawędź 
ekranu. Istnieje także prawa strona. Tam właśnie znajdują się 
informacje, takie jak mapa, a na niej zaznaczone kierunki 
wiatru w odpowiednich miejscach; aktualne ułożenie piłki. Je- 
śli znajduje się ona w piasku, ujrzysz w tym okienku piasek i 


| piłkę odpowiednio głęboko zakopaną. Jeśli natomiast jest to 


trawa, ujrzysz piłkę w gęstwinie lub na gładko wystrzyżonej 


można uprawiać swój ulubiony sport, nawet gdy za oknem | trawie. 


prószy śnieg. 


Nick Fałdo's Golf jest do- 
skonale pomyślany. Mogą w 
niego grać zarówno Ci za- 
awansowani, jak i początkują- 
cy, gdyż jest możliwość usta- 
wienia trybu gry na naukę. W 
takim wypadku otrzymujesz 
doskonałego trenera — sa- 
mego Nicka Faldo. On Cię 
poprowadzi i sprawi, że nau- 
Czysz się dobrze grać. Każdą 
lekcję możesz powtórzyć tyle 
razy, ile chcesz. Każdą tech- 
nikę można więc opanować 
do perfekcji. Cały czas moż- 
na zasięgać porady Nicka. 
Choć jego komentarze nie są 
wyczerpujące, to jeśli się tro- 
chę pomyśli, można osiągnąć 
niesamowite rezultaty. Nie- 
które lekcje uczą, jak wyjść z 
dość trudnych sytuacji, czę- 
sto występujących podczas 
gry (m.in. gdy piłka utknie w 
piasku). Osobiście proponuję 
przestudiować na początku 
wszystkie sekcje po kolei, a 
potem wybrać i doskonalić te, 
w których nie idzie Ci zbyt 
dobrze. 


Kiedy już nauczysz się 
odbijać piłkę, przejdź do 
praktycznej gry, która jest 
równie pouczająca, ale cie- 
kawsza. Musisz wybrać swo- 
jego przeciwnika (może nim 
być komputer lub inny czło- 
wiek). Później należy wybrać 
trzynaście (jak więc widać, 
nie jest to gra dla przesąd- 
nych) różnych rodzajów ki- 
jów. Podczas pierwszych 
gier będziesz miał z tym kło- 
pot, lecz po zaliczeniu kilku- 
nastu dołków sam zoba- 
czysz, którymi kijami najle- 
piej Ci się gra. Jednak chcia- 
łem poradzić w dokonaniu 
wyboru. Otóż kije drewniane 











(wood) służą właściwie tylko do wybicia piłki z nóżki (pierwsze | 


uderzenie). Zadnym z nich nie uda Ci się odbić na odpowiednią 
odległość piłki, gdy leży ona na trawie (a tym bardziej w 
piasku). W zależności od głębokości trawy należy odpowie- 
dnio używać kijów metalowych. Natomiast gdy pilka znajdzie 
się na zielonym obszarze (wokół dziury), to komputer automa- 
tycznie ustawi Ci kij do przesuwania piłki po ziemi. Tak mniej 
więcej wygląda sprawa z kijami. Ich selekcji możesz dokonać 


60 











Jednak najważniejszym 
ekranem jest ekran środkowy, 
na którym widoczny jest krajo- 
braz i golfiarz z kijem przygoto- 
wanym do uderzenia. Oprócz 
tego tutaj także znajduje się kil- 
ka istotnych informacji. U góry 
wypisane są liczby oznaczają- 
ce odległość od golfiarza do 
dołka i liczbę porządkową aktu- 
alnego uderzenia. Odległość 
podana jest wprawdzie w jar- 
dach, lecz po jakimś czasie 
przyzwyczaisz się do tej nie 
spotykanej w Polsce jednostki 
miary. Na tym ekranie znajdują 
się także opcje, w których usta- 
lamy siłę uderzenia i tryb ude- 
rzenia (zależny od podłoża ite- 
renu). Tutaj także ustala się 
kierunek lotu piłki (należy 
zwracać uwagę na wiatr). 





Podczas gry można do- 
strzec doskonale dopraco- 
. waną grafikę trójwymiarową, 
połączoną z dwuwymiarową 
(drzewa, domy, góry w oddali 
są dwuwymiarowe i tylko od- 
powiednio się ustawiają pod- 

p czas gry). W tle także sły- 
chać wiele efektów dźwiękowych, takich jak świergotanie pta- 
ków, śpiew świerszczy w trawie, plusk wody, w momencie gdy 
piłka do niej wpada, i wiele, wiele innych, zależnych od wybra- 
nej pory roku. Wersja gry dla Amigi CD32 jest wzbogacona 
m.in. o to, że wszystkie komentarze oprócz tego, że są wypi- 





| sane na ekranie, słychać w głośnikach telewizora. 


Bartosz Parpach 
Grą orzynakśmiy bezpośrednio od producetła, irmy Grandsiam Video Lid, 3 Azttbena Square, 28 Tarfied Road, Croydon, 
Surey CAD 1AL, Wieka Brytania, tel. 0044-41 .550-7044. 
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LOTERIA 
Wygraj PC/486 lub Amigę! 


Przez pół roku. poczynając od sierpnia, «o 
miesiąc rozlosowujemy jeden komputer 
PC 486 [ub Amiga (do wyboru) wśród 
prenumeratorów "Gumblera", "Magazynu 
KMIGA" I "Młodego Technika". 


Pierwsze losowanie kompu- 
lera zosłało przeprowadzone 
1 sieraniu, następne hędzie 
| września, | października 
itd. = sześć rdzy, z listy będą: 
cej połączeńiem list prenume* 
rutorów wymienionych pism. 


Jeśli jesteś prenumeratorem 
jednego pisma « możesz wyg: 
rac sześć komputerów. 





Neancad ML 4 5X-25 
Jeśli jesieś prenumeratorem dwu pism ON OWOZE: 
" możesz wygrać,.. też sześć komputerów; SRATR WE || 
ale Twoje szanse są dwukrotnie wyisze —— ke RET BA | 
(nazwisko dwa ruzy pójawia się na liście o sklGmiazo0y | 
do losowania). producent kompoterów 
oraz dystrybwtor 
| Jeśli jesteś prenumeratorem wszystkich rziędzak pórykóe ORK, 
% akctosoriów da 
trzech pism - masz trzykrotnie większą „ Komputerów 


szansę wygrania sześciu komputerów 
Trzeci komputer 
OTW LA ZECH ŁATA 
Jeśli nie jestes prenumeratorem ani 2 Brzeziny 


prenumerator 


jednego z nich... - przemyśl to sobie! Co 





"Yt pzpgzęrie od podaży będzie to Amiga 4000 w konfiguracji podstawowej lub Amiga 1200 rozbudowana 
83 Tosowaniem zostana oki ohjęte jedynie osoby posiadające prenumeratę Wydawniciwa LUPUS (dokonały wpłaty 








FSTFIGATER 


Program ten jest wydawa- 
ny przez L. K. Avalon na li- 
cencji Zeppelin Games. Fist 
Fighter — to kolejna gra z cy- 
klu zawodów w walkach Da- 
lekiego Wschodu. Dwóch 
przeciwników staje naprze- 
ciwko siebie i tylko jeden z 
nich ma szansę pozostać na 
nogach, przed upływem okre- 
ślonego czasu. 








Idea tego typu gier sięga 
początków historii programów 
rozrywkowych i trzeba przy- 
znać, że od tych czasów nie- 
wiele się zmieniło na tym polu. 
Poszczególne pozycje różnią 
się tak naprawdę tylko jako- 
ścią grafiki, dźwięku, mnogo- 
ścią wrogów do pokonania i 
różnorodnością możliwych do 
zadania ciosów. Czasami do- | 
chodzą do tego efekty spe- | 
cjalne, jak na przykład fontan- | 
ny krwi. 





Jak na tle innych programów tego rodzaju prezentuje się Fist 
Fighter? Od nowych pozycji zachodnich wyraźnie odstaje, ale | 
na rynku polskim bez problemu może konkurować z naszymi 
rodzimymi produktami. Grafika jest dość starannie wykonana, 
ale niestety w małej liczbie kolorów (tak na oko 16, dotyczy to 
zarówno postaci, jak i podkładów). Animowanie postaci pozo- 
staje bez zarzutu. Gracz może staczać walki z komputerem | 
albo z ludzkim przeciwnikiem. Przed rozpoczęciem gry wybie- | 
ramy postać, za pomocą której chcemy walczyć (jedną z | 
ośmiu). Każdy z wojowników ma swoje mocne i słabe strony | 
oraz swój specjalny cios. Właściwie uderzenia w zestawie | 
(poza tymi specjalnymi) nie różnią się zbytnio od siebie. Zaska- 
kuje mało wariantów gry. Możliwość uczestniczenia w turnieju 
to stanowczo zbyt mało. Także nie najlepsza jest oprawa mu- 
zyczna. Przed rozpoczęciem gry musimy zdecydować, czy 
mamy słuchać modułu muzycznego, czy pozostać tylko przy | 
efektach SFX. Jeśli wybierzemy pierwszy wariant, posłuchamy 
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niebrzydkiego modulu, ale za to nie usłyszymy odgłosu np. 
zadawanych uderzeń, co wyraźnie utrudnia samą grę. Z kolei 
ustawienie opcji na efekty SFX (nie najbogatsze) pozostawia 
pewien niedosyt i powoduje długie okresy całkowitej ciszy w 
grze. 


Gra działa nie tylko na Amigach 500/600, aletakże naA1200. 
Trzeba jednak przed jej rozpoczęciem przełączyć tryb pracy 
kości graficznych na ECS. Niestety, nie ma o tym ani słowa w 
instrukcji, co z pewnością może utrudnić grę mniej doświadczo- 
nym amigowcom, którzy fakt pojawiania się na ekranie sieczki, 
zamiast testu antypirackiego, mogą uznać za objaw niezgodno- 
ści z ich modelem komputera. Instrukcja dołączana do gry jest 
bardzo mało czytelna i tak naprawdę nie zawiera wielu podsta- 
wowych informacji, np. opisu ciosów. Po raz kolejny ze względu 
na sprawdzanie zabezpieczenia na dyskietce program (mimo że 
dysk jest w formacie DOS-u) nie może być w całości instalowa- 
ny na twardym dysku. 

Rałal Sadowsc 
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ISHAR III 


ishar ll! — The Seven Gates of Infinity — to kolejna część gry 
role playing, uznanej firmy francuskiej Silmarils. Ciągłość z po- 
przednimi częściami jest utrzymana nie tylko przez zachowanie 
takiego samego systemu obsługi, ale także przez umieszczenie 
opcji, umożliwiającej przenoszenie postaci z gier/shar Li /shar If. 


| Fabuła wykorzystuje dość 
oryginalny pomysł zagrożenia 
świata ze strony maga, który 
dzięki sprzyjającemu układowi | 


planet jest w stanie przenieść 
się do teraźniejszych czasów 
z odległej przeszłości. Prze- 
szkodzić może mu w tym pię- 
cioosobowa grupka bohaterów 
o różnych profesjach. Wybór parametrów, określających każdą z 
postaci, jest dość szczegółowy I dotyczy nie tylko tak prostych 
cech, jak siła czy inteligencja, 
ale także zdolności posługiwa- 
nia się różnymi typami broni, 
percepcją, czy też umiejętno- 
ściami leczniczymi. Ciekawą 
możliwością (wykorzystywa- 
ną we wszystkich częściach 
trylogii /shar) jest zmienianie 
składu drużyny podczas gry, 
przy jednoczesnym uwzglę- | 
dnianiu wzajemnych sympatiii 
animozji pomiędzy jej członka- 
mi. Inną unikatową opcją jest 
"przestrzenne” ustawienie bo- 
haterów w szyku. Pozostałe | 
elementy, charakterystyczne | 
dla tego rodzaju gier, wykorzy- 
stują sprawdzone rozwiąza- 
nia, stosowane na przykład w takich programach, jak Dungeon 
Master czy Eye of Beholder 
(sposób walki, wyposażenia 
postaci itp.). 





W porównaniu z poprzedni- 
mi częściami w /shar fl! ogra- 
niczone nadmierny *drenaż 
kieszeni” i teraz już nie trzeba 
płacić dużych sum za każde 
zapisanie stanu gry czy przej- 
ście na następny poziom doświadczenia. Mimo to stan funduszy 
trzeba nieustannie kontrolować i pamiętać, że musimy za zdoby- 
te pieniądze odpowiednio wyposażyć drużynę (jest to właściwie 
jedyna droga zdobywania uzbrojenia), a także odnawiać siły 
psychiczne i fizyczne w karczmach, co oczywiście też trochę 
kosztuje. 





Akcja /shar Ill rozgrywa się głównie na terenie miasta, w 


którym w miarę wypełniania prostych zadań ukazują się telepor- | 


tacje do innych światów, położonych w przyszłości lub przeszło- 
ści, bardzo różniących się panującymi tam warunkami (np. jest tu 
dżungla, kraina polarna, las, podziemia). Fabuła gry jest skon- 
struowana z dużym wyczuciem i właściwie przeciętny gracz nie 
powinien napotkać problemów nie do rozwiązania, co oczywiście 
nie znączy, że nie wymaga to odrobiny zdolności kojarzenia 
faktów i dość dobrego zrozumienia informacji, przekazywanych 
przez napotkane postacie. Niekiedy wymagane jest też czysto 
praktyczne podejście do problemu. Na przykład sporo kłopotów 
sprawił mi strażnik, broniący wstępu do pałacu, który nie wie- 
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| helm na głowę. Przy okazji ra- 
| dziłbym zapisywać wszystkie 





dzieć czemu żywił awersję do 
kobiet. Okazało się, że roz- 
wiązanie problemu jest cal- 
kiem proste, wystarczyło zało- 
żyć każdej damie w drużynie | 





teksty pojawiające się w grze. 
Jest ich w sumie bardzo nie- 
wiele. Część z nich można przeczytać tylko raz, a zawierają one 
niezbędne do skończenia gry wskazówki. 


Sporo komplementów należy się za poziom wykonania programu. 
Jeśli ktoś widział poprzednie części cyklu /shar, z ich pseudoreali- 
styczną grafiką | dużą liczbą sampli, udających naturalne odgłosy 
przyrody, to powinien zobaczyć /shar ///. Tym razem większość 
postaci, budynków i część krajobrazów to proste digitalizacje. 
Nadało to nowy wymiar grze i nie tylko urealniło ją, ale także 
dostarczyło czysto *estetycznych" wrażeń. Szczególnie podobały 
mi się występujące w grze zwierzęta. Z tego typu grafiką korelują 

liczne sample — ryki trafianych 
| potworów, szczęk broni, świer- 

got ptaków czy szum wiatru. 

Ceną za te atrakcje jest jednak 

posiadanie co najmniej 1 MB 

Chip RAM-u. W testach miałem 

wersję ECS-ową /shar lll, która 

itak bardzo mi się podobała, ale 
jest przecież także specjalna 
wersja dla kości AGA! 


Do drobnych uchybień trze- 
ba zaliczyć intro, które wypa- 
da dość blado na tle całości 
gry. a także dość częste 


podładowywanie danych, co w 
wypadku twardego dysku jest 


mało istotne, ale dla posiada- 
czy np. tylko jednej stacji dys- 
ków może być już sporą niedo- 
godnością. 


Ostateczna opinia © progra- 
mie /shar Ill jest bardzo po- 
chlebna. Moim zdaniem jestto 
w tej chwili jedna z najlep- 
szych gier tego typu dostępnych dla komputera Amiga. 

fiomas Sadowski 
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UNIVERSE 


Dla wszystkich fanów gier przygodowych w stylu Monkey 
Island czy Curse of Enchantia mam dobrą nowinę. Firma Core 
Design wprowadziła na rynek kolejny adventure, bazujący na 
podobnym systemie, co wcześniej wymienione. Tym razem głów- 
ny bohater — Boris — dzięki nieprzewidzianemu zbiegowi wy- 
padków zostanie przetransportowany w trakcie doświadczenia, 
przeprowadzanego przez jego wuja, do alternatywnego wszech- 
świata, rządzonego przez okrutnego tyrana. Twoim zadaniem 
jest powrót do rodzinnej Anglii, ale jak to zrobić, jeśli większość 
obcych, których można spotkać w tej grze, nawet nie słyszało o 
Ziemi? Wszystko zależy od Twoich zdolności perswazji w sto- 
sunku do kosmitów, a przede wszystkim od tego, czy uda Ci się 
zebrać w logiczną całość wszystkie elementy tej swoistej łami- 
główki. 

Program z miejsca zaskakuje bardzo ładną grafiką. Pejzaże, 
miasta kosmiczne, najróżniejsze pojazdy i roboty... Wszystko to 
robi oszałamiające wrażenie. Wręcz fenomenalna jest muzyka, 


(0 desc! Ir sens That Boris has 
BG >ctn cwetureż by tte Evsl Uariock 
It King's robot patroj Ho dowkt bar 
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jaka nam towarzyszy w trakcie 
gry. Nastrojowe *songi" obok 
szybkich fragmentów są ideal- 
nie dopasowane do wydarzeń, 
rozgrywających się na ekra- 
nie. Jedynym zgrzytem w tej 
"doskonałej maszynerii” jest 
fakt, że okresowo (w pewnych 
scenach) animacja postaci 
bywa mało naturalna, z drugiej 
jednak strony szybkość poru- 
szania się postaci głównego 
bohatera jest bardzo duża (jak 
na tego typu grę). Pewne kło- 
poty mogą też sprawić próby 
wprowadzenia Borisa w miej- 
sca zastawione różnymi prze- 
szkodami. Po prostu nie maon 
*wlasnej" inteligencji i nie jest 
w stanie automatycznie do- 
trzeć do celu, omijając leżące 
na jego drodze obiekty. 

Universe zawiera obok ele- 
mentów czystego adventure 
także sekwencje zręcznościo- 
we. W moim przekonaniu jest 
to miły przerywnik w "pracy 
umysłowej”, choć niektórym 
zagorzałym fanom przygo- 
dówek może się taki pomysł nie spodobać. Fabuła zaskakuje 
czasami naturalnością pewnych zachowań. Przyzwyczajony do 
stosowanych w innych grach rozwiązań, z początku nie wpadłem 
na kilka dość oczywistych działań. Na przykład zamiast od razu 
potraktować łomem pewien panel, szukałem bezowocnie jakichś 
kluczy czy kart magnetycznych do jego otwarcia. Jest jednak 
małe ale w tym wszystkim. Już na początku odnosi się wrażenie, 
że autorzy przesadzili z liczbą dostępnych opcji i czynności. 
Niektóre z nich, jak np. insert, put i use można było spokojnie 
zastąpić tylko tą ostatnią. Rezultat — gracz musi dłużej testować 
wszystkie dostępne możliwości, w gruncie rzeczy bardzo do 
siebie podobne. Wszystkie opcje są dostępne z menu, wywoły- 
wanego kliknięciem. Takie rozwiązanie jest bardzo często prak- 
tykowane i w innych grach, ale ukrycie niektórych komend w 
podmenu niekiedy jest niezbyt wygodne. Ostatnim minusem Un/- 
verse jest brak możliwości instalacji na twardym dysku. Pewnym 
pocieszeniem jest fakt, że program wgrywa do pamięci od razu 
kilka lokacji, co pozwala nieco złagodzić związaną z wgrywaniem 
z dyskietek niewygodę. 


Core Design 
RB 6 





Ronan Sadowsci 
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D-DAY THE BEGINING OF THE END 


Firma Impressions już od dłuższego czasu doskonali swój 
system strategiczny, który stosuje w kilku kolejnych progra- 


mach. Ostatnim przedstawicielem tego nurtu był Blue £ Grey | 


(opisywany także na łamach naszego pisma). W porównaniu z | 
| niających tego typu program. 


nim D-Day stanowi mały krok naprzód. 


Jak łatwo się domyślić po tytule, gra przenosi nas w końcowy 
atap drugiej wojny światowej, na front zachodni. Do dyspozycji 
mamy kilka scenariuszy, począwszy od lądowania w Normandii, 
kończąc na niemieckiej kontrofensywie w Ardenach. Trzeba 
przyznać, że gra odznacza się dużą kompleksowością i ukoń- 
czenie którejś z kampanii wy- 
maga sporo czasu. Akcja roz- 
grywa się właściwie na dwóch 
planszach. W skali strategicz- 
nej mamy symbolicznie przed- 
stawione na mapie zachodniej 
Europy poszczególne jednost- 
ki (są to dywizje podzielone na 
trzy jednostki, odzwierciedla- 
jące różne rodzaje broni: pie- 
chotę, czołgi i artylerię). Jeśli 
dochodzi do walki (na jednym 
polu muszą się spotkać wrogie jednostki), zostajemy przeniesie- 
ni na bardziej szczegółową mapę (skala taktyczna). Ukształto- 
wanie terenu na mapie taktycznej jest ściśle powiązane z tym z 
mapy strategicznej. Tym razem nasze oddziały są przedstawia- 
ne w postaci miniaturek. Przypisanie poszczególnych oddziałów 
miniaturkom jest dość schematyczne i niewiele ma wspólnego z 
rzeczywistym składem biorących udział w walce jednostek (zga- 
dza się tylko liczba żołnierzy i ilość sprzętu). 


W reklamach producent sugerował, że w grze uwzględniono 
rzeczywiste cechy sprzętu, jakim posługiwały się obydwie strony 
konfliktu, Nie jest to do końca prawda, bo znajdziemy w niej tylko 
bardziej znane typy broni, w dodatku podzielone jedynie na kilka 
różniących się od siebie klas. 
Na przykład w D-Day czołgi 
panther i sherman mają iden- 
tyczne parametry. Zdecydo- 
wanie lepiej prezentują się 
możliwości, jakie daje ten pro- 
gram graczowi w dziedzinie 
wyboru strategii walki. Można 

zryw Aj w nim w zasadzie dowolnie 
ustawiać przed bitwą wlasne oddziały (jeśli komuś wydaje się to 
zajęciem zbyt nużącym, może włączając odpowiednie opcje zle- 
cić to komputerowi). Akcja odbywa się na żywo (bez podziału na 
fazy), ale może być w każdej chwili zatrzymana w celu wydania 
nowych rozkazów. 





Sterowanie ruchem wojsk przeprowadza się na kilku pozio- 
mach, począwszy od pojedynczych miniaturek, skończywszy na 
całości sił. Otwieranie ognia odbywa się automatycznie do celów 
wykrytych i znajdujących się w zasięgu ognia. Program uwzglę- 
dnia takie cechy wojsk, jak zasięg ognia, szybkość poruszania 
się, siłę ataku, wytrzymałość, szybkostrzelność, morale i stopień 
wyszkolenia. Dodatkowe możliwości, takie jak chociażby trans- 
fery ludzi pomiędzy jednostkami, opcja FOG OF WAR, czy 
wsparcie ogniowe okrętów lub samolotów jeszcze bardziej uat- 
rakcyjniają samą grę. Szkoda, że w tym wszystkim zbyt mały 
nacisk położono na skonstruowanie dobrego algorytmu postępo- 
wania dla komputera. Jego działania są zazwyczaj bardzo 
opóźnione i nie widać w nich zbyt wyrafinowanej strategii. Szcze- 
gólnie na początku można jego wojskom zadać znaczne straty, 
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nie narażając się samemu na 
żadne ryzyko. 


Wróćmy jeszcze do skali 
strategicznej. Znajdziemy tu 
kilka rozwiązań nigdzie nie 
spotykanych, a bardzo ureal- 





Przede wszystkim poprawiono 

w stosunku do Blue 8 Grey dwie rzeczy. Tym razem to, jaki 
dowódca sprawuje komendę nad daną jednostką, ma wpływ na jej 
zachowanie się (jest to opcjonalne). Liczba i indywidualne cechy 
miast determinują wielkość posiłków, na jakie można liczyć pod- 
czas gry. Te ostatnie mogą przybierać formę uzupełnień do już 
istniejących jednostek, jak i stać się podstawą tworzenia zupeł- 
nie nowych oddziałów. W grze występują też jednostki pomocni- 
cze: saperzy (minowanie, budowanie lotnisk, portów i naprawia- 
nie uszkodzeń), transport kolejowy i morski, okręty wsparcia i 
kilka typów lotnictwa. W walce uwzględniono wpływ terenu, zmę- 
czenie oddziałów, korzyści wynikające z okrążenia przeciwnika 
bądź też starcia z wrogiem uprzednio rozbitym. W przeciwień- 
stwie do skali taktycznej tutaj strategia działania komputera 
cechuje się już większą *przemyślnością”, choć też nie jest 
rewelacyjna. 


Obsługa odbywa się za pomocą myszy poprzez wybór opcji z 
odpowiednich menu. Czynności najczęściej używane są dostęp- 
ne bezpośrednio z ekranu (ikonki z ich nazwami), inne, dotyczą- 
ce generalnie konfiguracji, znajdują się na górnej belce narzę- 
dziowej. Akcja odbywa się w 
systemie okien trochę przypo- | 
minających windows. Czas 
"myślenia" komputera pod- | 
czas jego fazy ruchu jest zni- | 
komy. Ciekawostką jest rów- 
nież fakt, że uruchomienie 
D-Day jako tasku w małym 
stopniu spowalnia pracę in- 
nych drobnych programów. Od strony graficznej gra prezentuje 
się całkiem nieźle. Szczególnie atrakcyjna jestprzy rozgrywaniu 
bitew przy włączonej opcji ZOOM (niestety, mamy wtedy wgląd 
tylko w drobny wycinek pola DW co nie ułatwia zorientowania 
się w ogólnej sytuacji). 
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W sumie dostajemy przyzwoity program strategiczny, w 
którym jedyną rzeczą, jaką należałoby poprawić, jest ulepszenie 
algorytmu działań strategicznych komputera w skali taktycznej. 


Boman Sadowski 
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Virgin 


CANNON FODDER II 


Kolejna część niezwykle popularnej strzelaniny Cannon Fodder 
jest już prawie ukończona. Co nowego w stosunku do pierwowzoru 
się w niej pojawi? Sporo, przede wszystkim zmieniano fabułę gry. 
Teraz gracz będzie podróżnikiem w czasie. Będzie się przenosił 


z epoki do epoki, siejąc wszędzie zniszczenie, anastępnie spokoj: | 


nie ewakuując się do bezpiecznego kosmolotu. Dodano także 
wiele nowych pojazdów i urozmaicono grafikę, zachowując jednak 
ten sam sposób sterowania, jaki był w pierwszej części. Prawdo- 
podobnie Cannon Fodder l/będzie nieco łatwiejszy od poprzedni- 
ka, co na autorach podobno stara się wymusić wydawca. 








Psygnosis 


OPERATION G2 


Jest to kolejny adventure wydany pod szyldem Psygnosis, 
Jego autorami są twórcy dość popularnego w swoim czasie 
Obitusa. Główny bohater tej gry należy do tajemniczej organiza- 
cji o nazwie De-Con Division. W rzeczywistości zajmuje się ona 
usuwaniem kosmicznych śmieci i neutralizowaniem różnych 
skażeń. W toku licznych misji musisz wypełniać kolejne zadania, 
przedzierając się przez zakamarki najprzeróżniejszych statków 
i baz kosmicznych. Twoimi wrogami są nie tylko różnorodne 
roboty czy kosmici, ale przede wszystkim ograniczony czas na 
wypełnienie zadania. Cechą wyróżniającą ten program spośród 
podobnych mu jest renderowana grafika oraz wplecione w nią 
zdigitalizowane postacie. Dodatkowo zastosowanie interesują- 
cego, graficznego tricku nadaje G2 pseudo3D charakter. 


| 








Infogrames 
PLANET FOOTBALL 


Autorzy z Condor Software nie zdążyli z jego premierą na 
Mistrzostwa Świata w USA, lecz raczej nie przeszkodzi to grze 
Planet Football w odniesieniu sukcesu (początkowo program ten 
miał się zresztą nazywać Hea! World Footbal! USA '94). Fenome- 
nalna grafika, nie spotykana dotychczas w żadnej innej piłce 
nożnej, płynna animacja postaci i widzenie z perspektywy zawo- 
dnika na boisku, to mają być główne atuty tej gry. Do tego dochodzi 
jeszcze uwzględnienie specyficznych taktyk każdej z drużyn na- 
rodowych. W sumie będzie to chyba najbardziej realistyczna piłka 
nożna, jaka została wydana dla jakiegokolwiek komputera. 
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| Empire 


"DAWN PATROL: THE FIRST AIR WAR 


| 
Grupa Rowan Software — twórcy symulatorów Overfordi Reach 
for the skies przenieśli teraz swoje zainteresowania w nieco wcze- 
śniejsze czasy, a mianowicie w okres pomiędzy latami 1914—1918. 
| Oszałamiające wrażenie robi zastosowana w tym programie graii- 
ka, nawet taw wersji 32-kolorowej. Dawn Patro/jest silnie osadzony 
w realiach historycznych. Gracz może sobie obejrzeć krótkie notki, 
a nawet animacje poświęcone asom bądź też wydarzeniom z pola 
walki. Większość misji umożliwia wybranie dowolnej strony konflik- 
tu, a także selekcję któregoś z dwudziestu występujących w grze 
samolotów. Równie bogaty jest wybór możliwych misji, które obej- 
mują nie tylko walki powietrzne, ale i na przykład niszczenie celów 
naziemnych, walkę z balonami czy teź loty zwiadowcze. 
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HEIMDALL 2 


Heimdall został kiedyś 
okrzyknięty najlepszą izome- 
tryczną przygodówką, która 
posłużyła później za wzór kil- 
ku innym programom. Czy po- 
jawienie się kolejnej części tej 
gry coś zmieni? Moim zdaniem 
raczej nie. Heimdal/ 2 jest za- 
uważalnie lepszy od swojego 
poprzednika, ale nie natyle, by 
dokonał się w tym względzie 
jakiś przełom. Fabuła gry ule- 
gła pogłębieniu, wyraźnie 
zmierzając w kierunku trady- 
cyjnego role playing. Zada- 
niem pary bohaterów jest już 
nie ratowanie porwanej dziew- 
czyny. ale ocalenie świata 
przed zakusami złego boga 
Lokiego. Aby zrealizować swój 
cel, bohaterowie muszą prze- 
mierzyć kilka światów (cała 
gra jest oparta na mitologii 
skandynawskiej) w poszuki- 
waniu części amuletu, jedyne- 
go artefaktu mającego na tyle 
wielką moc, by powstrzymać 
nawet boga. Choć znalezienie elementów tego przedmiotu jest 
podstawowym zadaniem w grze. to oprócz tego program dostar- 
cza możliwości realizowania szeregu mniejszych zadań, które 
dają sposobność wzbogacenia ekwipunku i podniesienia pozio- 
mu doświadczenia. 





Zwykle pojedyncze zadania są w miarę proste i ograniczają się 
do dostarczenia wiadomości pewnym osobom, przejścia syste- 
mu pułapek, bądź też walki z jakimś przeciwnikiem. Jednak 
niektóre sytuacje stawiają większe wymagania i zmuszają do 
pogłówkowania. Często też należy się wykazać w nich refleksem 
i zręcznością przy posługiwaniu się joystickiem. 


Podczas gry trzeba zwracać baczną uwagę nato, co mówią do 
nas napotkane postacie (a najlepiej robić przy tym notatki). 
Trzeba pamiętać, że swoje kwestie wygłaszają tylko raz i przy 
ponownym spotkaniu praktycznie nic sensownego się od nich nie 
dowiemy. Może to sprawić sporo kłopotów i stać się przyczyną 
"utknięcia” w jakimś punkcie gry. 











Into tRe Haft of v0orfds 


Begin Game RZ KUTZ 


Czynności, jakie możemy wykonywać w grze, są bardzo upro- 
szczone i tak naprawdę ograniczają się do rozmowy (automa- 
tycznie po podejściu do danej osoby), walki z potworami i kilku 


| działań typu: użycie przedmiotu, uruchomienie jakiegoś urządze- 


nia i rzucanie przedmiotami. Oczywiście dochodzi do tego moż- 
liwość posługiwania się magią. Jak widać, zestaw ten nie jest 
zbyt bogaty. Dziwi przy tym, że zdecydowano się w systemie 
obsługi na jednoczesne użycie joysticka i myszy. Joystick służy 
generalnie do sterowania postacią, walki i operowania przedmio- 
tami, podczas gdy mysz spełnia zadania pomocnicze typu prze- 


| mieszczania elementów wyposażenia i posługiwania się czara- 


mi. Takie rozwiązanie mnie nie sprawiło trudności, ale z całą 
pewnością znajdą się osoby, dla których jednoczesna obsługa 
joya i myszy nie będzie prostym zadaniem. Prawdę mówiąc, 
można było w zupełności ograniczyć się do jednego z tych 
urządzeń. 


Parę słów o magii w Heimdall 2. System, jaki zastosowano w 
tej grze, jest dość sensowny. Gracz zbiera w toku gry magiczne 





MAGAZYN AMIGA 11/1994 





runy, które po odpowiednim ich połączeniu powodują czary. 
Jakie kombinacje są właściwe, dowiadujemy się z odnajdywa- 
nych tu i ówdzie magicznych ksiąg i pergaminów, albo też może- 
my je testować empirycznie. Nie znajdziemy też w Heimdall 2 
występujących tradycyjnie w każdym programie klasy role play- 
ing punktów doświadczenia. Poszczególne zdolności ulegają 
automatycznie podwyższeniu wraz z wykonywaniem związa- 
nych z nimi czynności. Pociąga to za sobą pewne niebezpieczeń- 
stwa, wiążące się z możliwością wykorzystywania pewnych 
miejsc w grze do praktycznie nieograniczonego *treningu" dają- 
cego superzdolności. Walka mą charakter typowo zręcznościo- 
wy. Zestaw ciosów jest wprawdzie ubogi (atak i zastawa), ale 
możliwość stosowania magii uatrakcyjnia ten element gry. Na 
podstawie własnego doświadczenia mogę powiedzieć, że po- 
ziom trudności walki w Heimdgall 2 jest dość niski. Praktycznie 
nie napotkałem żadnej sytuacji, w której zagrożone by było życie 
moich postaci. Na taką sytuację składa się kilka elementów: 
pojedyncze pojawianie się przeciwników, opcja przełączania się 
w trakcie gry pomiędzy obydwoma bohaterami, a zwłaszcza dość 
schematyczne postępowanie napastników. Stosując taktykę do- 
skoku i uderzania w chwili, kiedy przeciwnik chce się odsłonić, by 
wyprowadzić własny atak, daje doskonałe efekty | zawsze koń- 
czy się zwycięstwem. 


Zagadki wymagające używania jakichś przedmiotów bądź uru- 
chamiania mechanizmów są bardzo proste do rozwiązania i nie 
wymagają zbyt dużego wysiłku umysłowego. Zazwyczaj opierają 
się na rzuceniu dowolnym przedmiotem w jakiś punkt, ewentual- 
nie podejściu do niego i naciśnięciu przycisku fire, co spowoduje 
np. przełączenie dźwigni. Trzeba jednak pamiętać o tym, aby 
dokładnie ustawiać postać przed celem. Często bowiem niedo- 


4 — 3 
EL 
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kładne wykonanie tej czynności powoduje, że nasze działanie nie 


wywoła żadnego efektu. Używanie konkretnych rzeczy ma miej- 





sce jedynie w nielicznych lokacjach i wymaga uprzedniego umie- 
szczenia właściwego przedmiotu w aktywnym polu akcji. 


Od strony graficznej program prezentuje się bardzo korzyst- 
nie. Plynna i dość naturalna animacja postaci, ładne podkłady i 
szybkie przewijanie ekranu zapewniają tej grze wysokie oceny 
za grafikę (nawet wersja nie dla kości AGA sprawia korzystne 
wrażenie). 


Strona muzyczna jest już bardziej oszczędna. Składają się na 
nią liczne odgłosy naturalnej przyrody i cywilizacji, a także spe- 
cyficzne dźwięki towarzyszące walkom. Brak jest podkładu mu- 
zycznego (poza specyficznymi sytuacjami). Sporo kłopotów gra 
będzie sprawiała posiadaczom skromniejszych konfiguracji ami- 
gowych. Korzystanie ze stacji dysków (nawet z dwóch napędów) 
jest niezbyt wygodne. Program przy przechodzeniu z lokacji do 
lokacji za każdym razem doczytuje dane, co bardzo wydłuża 





przerwy w grze (duża danych, a przy tym wszystkie spakowane). 
Sytuację ratuje możliwość instalacji He/mdal/ 2 na twardym dys- 
ku, choć i tu nie ma co liczyć na superszybkie zmiany lokacji. 
Przy korzystaniu z tego ostatniego urządzenia zauważyłem 
dziwną rzecz — stan gry można było (po wykonaniu odpowie- 
dniego rozkazu assign) odtworzyć na początku gry z twardego 
dysku, ale już później program dopominał się usilnie o dyskietkę. 
Uwzględniając wszystkie wady i zalety, oceniam Heimdall 2 na 
czwórkę z plusem. Bardzo dobre wykonanie, ale pewne usterki w 
obsłudze bardzo obniżają ogólne wrażenia z gry. 

Ronan Sadowski 
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TELEWIZOR MONITOREM?! 


spólną cechą tych 

odbiorników było 

złącze  euro-con- 

nector. Postanowi- 
łem poniższego tekstu nie 
wzbogacać ilustracjami wy- 
świetlanymi na ekranach oma- 
wianych poniżej telewizorów. 
Przecież każdy Czytelnik wi- 
dział już jakąś tablicę testową. 
Ponadto dwa odbiorniki, nawet 
dobrych marek, rzadko dają 
jednakowy obraz. W tej sytua- 
cji prezentacja takich lub in- 
nych obrazków traci sens. 
Szkoda miejsca w czasopi- 
śmie! 

Sądzę jednak, że trzeba po- 
kazać fotografię jednego z te- 
lewizorów, który, zdaniem au- 
tora, najlepiej nadaje się do 
pelnienia funkcji monitora. Z 
uwagi na dużą liczbę telewizo- 
rów różnych marek na rynku, 
trzeba za każdym razem indy- 
widualnie zbadać posiadany 
egzemplarz i podjąć decyzję o 
jego przydatności do takiego 
celu. Warto dokonać tej opera- 
cji w sklepie, przed zakupem. 

Tak się złożyło, że nabytego 
w 1986 r. 22-calowego koloro- 
wego telewizora OTVC 6510 
"Ei" (kooperacja polsko-jugo- 
słowiańska) używałem jako 
monitora do aż trzech kompu- 
terów! Były to kolejno: ZX 
Spectrum (z "prywatnie" wy- 
prowadzonym sygnałem com- 
posite video — color), C64 i 
oczywiście A500. 

Wspominam o tym dlatego, 
że współpraca urządzeń, z 
których tylko jedno ma złącze 





euro, jest jak najbardziej moż- | 
liwa, ale czasami wymaga | 


pewnych przeróbek sprzęto- 
wych. Ponieważ wspomniany 
telewizor musiał współpraco- 
wać nie tylko z komputerami, 
ale również z magnetowidem, 
który tego złącza także nie 
miał, narzucało się jedyne 
sensowne rozwiązanie: prze- 
łącznik rodzaju sygnału dopro- 
wadzanego do kineskopu (TV 
—composite video) został 
umieszczony na przedniej 
ściance telewizora i był z nie- 
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Do użycia telewizora w charakterze monitora Czy- 


telnicy byli już kilkakrotnie zachęcani na łamach 
Magazynu AMIGA. Pojawia się więc pytanie, czy 
dalsze drążenie tego tematu ma jakiś sens i co 
istotnego, poza rutynowymi uwagami, można do 
tego zagadnienia jeszcze dodać? Próbą odpowiedzi 
na to pytanie jest poniższy artykuł, zawierający 
doświadczenia eksploatacyjne autora z użytkowa- 
nia kilku konkretnych odbiorników telewizyjnych w 
charakterze monitorów. 


go autonomicznie zasilany na- 
pięciem przełączającym +12 V 
(8. pin złącza). Rozwiązanie 
to działało doskonale i, przy 


rozdzielczościach 256 x 192 ( 
— 2X Spectrum i 320 x 256 — | 


dekoder PAL miało wartość 
+3,6 V. Użycie diody Zenera o 
tym napięciu oraz opornika o 
wartości 470 ohm, odpowie- 
dnio przylutowanych do pinu 
23. oraz masy we wtyku Ca- 





C64, telewizor w zupełności 
wystarczał. 

Sytuacja się nieco skompli- 
kowała, gdy C64 został zastą- 
piony przez A500. Poza sy- 
gnałem synchronizacji trzeba 
było doprowadzić do złącza 
euro sygnały RGB oraz napię- 
cie przełączające dekoder 
PAL w tryb pracy, umożliwiają- 
cy bezpośrednie sterowanie 
kineskopu sygnałami RGB 
(pin 16.), przy jednoczesnym 
utrzymaniu przełączenia w 
tryb audio-video. Na schema- 
cie złącza euro w telewizorze 
*Ei" napięcie przełączające 


| non-23 podłączanym do Amigi 
| (połączenie z pinem 16. złą- 
cza euro), rozwiązało pro- 
blem. Na ekranie pojawiła się, 
znana wszystkim amigowcom, 
*rączka'. Schemat połączeń 
przedstawiony jest na rys. nr 
JE 
Od razu wyjaśnię różnicę 
pomiędzy tą wersją kabla, a 
zaprezentowaną w nr. 8/93 
Magazynu AMIGA. Jak widać, 
dotyczy ona głównie braku po- 
łączenia pomiędzy pinami 22. 
(Canon) i8. (Euro). Jego funk- 
cję spełnia przełącznik, prze- 
łączający odbiornik telewizyj- 








ny w tryb pracy audio-video 
(zewnętrzny sygnał composite 
video), poprzez podanie *we- 
wnątrz” telewizora wlaściwe- 
go napięcia na pin 8. złącza 
euro. Takie rozwiązanie jest 
uniwersalne i zabezpiecza 
przed zwarciem, które może 
nastąpić, jeżeli połączymy 
galwanicznie wspomniane po- 
wyżej piny i przypadkowo wci- 
śniemy klawisz AV lub VCR, 
jeżeli w odbiorniku funkcję 
przełącznika spełnia klawisz 
pilota. 

Zastosowanie diody Zenera 
wyniknęło z niechęci autora 
do doświadczalnego spraw- 
dzania, czy układ scalony w 
dekoderze PAL wytrzyma po- 
dane nań napięcie przełącza- 
jące +5 V, zamiast nominalne- 
go +3,6 V. Jeżeli chodzi o 
wartości użytkowe tego ze- 
stawu sprzętowego, to trudno 
jest dodać coś nowego do 
znanych prawd. Praca z edy- 
torem tekstu, asemblerem lub 
innymi *użytkami” była męką. 
Natomiast gry — olśniewają- 
ce, zwłaszcza różne "strzela- 
niny”, bo z przygodowymi, z 
uwagi na sporą ilość tekstu, 
nie było już tak różowo. 

W międzyczasie pojawił się 
w domu 14-calowy telewizor 
Grundig P37-440, używany 
głównie do rozwiązywania kon- 
fliktów typu „komputer czy Dy- 
nastia?”, zapewne dobrze zna- 
nych wszystkim żonatym lub 
mającym starsze siostry posia- 
daczom Amig. Oczywiście na- 
tychmiast został on wypróbo- 
wany również jako monitor. Je- 
dyną różnicą w stosunku do 
"El" okazał się sposób przełą- 
czania telewizora do pracy z 
Amigą. Po ich połączeniu (tym 
samym kablem!), zamiast me- 
chanicznego przełącznika, na- 
leżało użyć klawisza AV (au- 
dio-video) na pilocie i następ- 
nie włączyć zasilacz Amigi. 
Wszystko działało bez zarzutu. 

Uwagi dotyczące jakości 
obrazu są właściwie takie 
same, ale jakość tekstu jest 
nieco lepsza. Wynika to za- 
pewne z mniejszych wymia- 
rów ekranu i ogólnie wyższej 
jakości telewizora. 
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HARDWARE 





Gdy wysłużony *Ei" został | 


wywieziony na działkę, zasto- 
sowałem się do dobrej zasady, 
że biednych nie stać na tanie 
zakupy i w domu pojawił się 
21-calowy Finlux 21C22. Jest 
to ocena subiektywna, ale 
uważam, że bardzo reklamo- 
wany 21-calowy Sony, przy 
bardzo zbliżonych cenach obu 


odbiorników, nawet się do Fin- | 


luxa nie umywa. Pomijam 
istotne różnice konstrukcyjne, 


wpływające na jakość obrazu | 


telewizyjnego, oraz 
świetnych użytkowych *baje- 
rów” w Finluxie, ale brak w 
bardzo popularnym 21- calo- 
wym modelu Sony wejścia 
RGB jest błędem nie do wyba- 
czenia. 

A jak wygląda wspólpraca z 
Amigą? Przyznaję, że zosta- 
łem bardzo mile zaskoczony! 
Tekst pod CED-em jestczytel- 
ny, a podczas używania Ac- 
tion Replaya różnicę pomię- 
dzy 0 a 8 widać wyraźnie. 
Również w grach tekst jest 
wyraźniejszy, że o grafice nie 
wspomnę. A więc pelnia 
szczęścia? 

Początkowo w tej beczce 
miodu znalazłem łyżkę dzieg- 
ciu. Telewizor jest wyposażo- 
ny w dwa złącza euro. Jedno 
służy do podłączenia tunera 
satelitarnego, a drugie — do- 
wolnego sprzętu używającego 
sygnałów RGB lub composite 
video. 

Próba podlączenia A500 do 
złącza satelitarnego za pomo- 
cą opisanego przewodu się nie 
powiodła. Prawdopodobnie 
napięcie przełączające w tryb 
pracy audio-video jest poda- 
wane za pośrednictwem prze- 
wodu łączącego tuner i telewi- 
zor. W tej sytuacji podanie je- 
dynie napięcia +3,6 V do deko- 
dera PAL nie jest wystarczają- 
ce. 

Natomiast drugie złącze 
euro zachowało się standar- 
dowo i po przełączeniu telewi- 
zora w tryb pracy audio-video 
klawiszem pilota z napisem 
VCR oraz włączeniu zasilacza 
Amigi ujrzałem "rączkę". 
Wszystko wydawało się być w 
jak najlepszym porządku, ale 
zauważyłem pojawiający się 
od czasu do czasu w prawym 
górnym rogu ekranu napis 
SAT. Podczas normalnej eks- 
ploatacji telewizora pojawie- 
nie się tego napisu jest zwią- 
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zane z użyciem klawisza pilo- 
ta, osłabiającego lub wzmac- 
niającego dźwięk podczas 
pracy tunera satelitarnego! Co 
ma piernik do wiatraka?! Nie 
wiem. Jedyną prawidłowością, 
jaką zaobserwowałem, był fakt 
pojawiania się napisu w mo- 
mencie ruszania stacji dys- 
ków. Sugerowało to związek 
niewielkiego spadku napięcia 
+5 V, jaki niewątpliwie nastę- 
puje w momencie rozruchu 
stacji dysków, z pojawianiem 
się napisu. 

Jest to możliwe, gdyż w 
omawianym telewizorze sto- 
sowana jest technika cyfrowa, 
chociaż żadnego logicznego 
uzasadnienia opisanego zja- 
wiska nie widać. Sytuację 
komplikował również brak 
schematu odbiornika telewi- 
zyjnego oraz, w związku z 
tym, nieznajomość wartości 
napięć dla złączy euro, które 
mogą się różnić od standardo- 
wych. Usterka wprawdzie była 
drobna, ale tym bardziej de- 
nerwująca, że niewytluma- 
czalna. 

Nie mogąc znaleźć przy- 
czyn teoretycznych, zająłem 
się praktyką. Niewielki kon- 
densator elektrolityczny (naj- 
lepiej tantalowy) podłączony 
równolegle do diody Zenera 
rozwiązał problem. Niestety, 
opisanemu rozwiązaniu moż- 
na zarzucić brak elegancji i 
prostoty oraz podatność na 
awarie, związaną z koniecz- 
nością użycia trzech dodatko- 
wych elementów. Za tę cenę 
jest ono jednak calkowicie 
"idiotoodporne", co ma war- 
tość kosztów naprawy telewi- 
zora lub (i!) Amigi. Sprawa ta 
nie dawała mi jednak spokojui 
po konsultacji ze znajomym 
elektronikiem (jeszcze raz 
dziękuję. panie Marku!) ostat- 
nio wykonałem wersję kabla 
łączącego Amigę z telewizo- 
rem, przedstawioną na rys. nr 
2. Jak widać, CAŁKOWICIE 


ZBĘDNE są wszelkie elemen- | 


ty dodatkowe i, co najważniej- 
sze, NIE MUSIMY korzystać z 
napięć +5 V i +12 V, dostęp- 
nych we wtyku Canon-23. 
Cały figiel polega na tym, że 
dekoder PAL w tryb RGB prze- 
łączany jest sygnałem syn- 
chronizacji. Oczywiście wcze- 
śniej musimy włączyć tryb au- 
dio-video. Uprzykrzony napis 
SAT zniknął bez śladu. Kabel 


bezbłędnie współpracuje rów- 
nież ze wspomnianym Grundi- 
giem 14-calowym i zapewne 
również z *Ei", ale tej ostatniej 
kombinacji już nie mogłem 
sprawdzić. Zazwyczaj zresztą 
konstrukcje tego typu działają 
zawsze lub... wcale. 

Opisane rozwiązanie jest 
chyba najprostsze z możli- 
wych i jednocześnie maksy- 
malnie zabezpiecza sprzęt 
przed uszkodzeniem. Z calą 
odpowiedzialnością polecam 
je wszystkim Czytelnikom, 
którzy zdecydują się na próbę 
podłączenia Amigi do telewi- 
zora. Jedyny warunek to bez- 
błędnie i bez zwarć wykonane 
lutowanie. 

Pozostała jeszcze jedna 
sprawa. Wprawdzie można 
doszukać się jej między wier- 
szami, ale lepiej będzie, gdy 
zostanie ona wyraźnie pod- 
kreślona. Amigę z telewizo- 
rem łączymy kablem przy wy- 
łączonych spod napięcia obu 
urządzeniach. Następnie włą- 
czamy telewizor, przełącza- 
my go w tryb audio-video i 
dopiero teraz włączamy zasi- 





fiRwvai 


Arrigi 





CD 52 
SX 1 


rozbudowuje A 


wyjście stac 


Hurtownia ko 
ole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 
tel. / fax (077)746443 


„, monitory , stacje dysków . modulatory 


napędy CD ROM , twarde dyski z montażem , 
rozszerzenia ( no. 4 MB do 1200 ) 


joysticki, pudełka, dyskietki, głośniki ze wzmacniaczem 


32 bitowa konsola do gier , 
pamięć 2MB 


i aka 32 do A1200 . 


kontroler HD , serial , 


| lacz Amigi. Wyłączamy w od- 
wrotnej kolejności. Niestoso- 
wanie się do powyższych za- 
leceń to pewny wydatek kilku- 
set tysięcy zł na naprawę 
Amigi. 

Jednocześnie twierdzę, że 
odpowiedź na postawione 
wcześniej pytanie brzmi: tak! 
Finlux 21C22 zapewnia pełnię 
szczęścia właścicielowi jako 
doskonały odbiornik telewi- 
zyjny i niezły monitor do Ami- 
gi 


Na zakończenie powtórzę 
jedną bardziej znaną i drugą, o 
wiele mniej znaną, prawdę. 
Jeżeli przewidujemy, że nasza 
Amiga będzie używana wy- 
łącznie lub prawie wyłącznie 
do grania, to wystarczy BAR- 
'DZO DOBRY telewizor. Jeżeli 
przewidujemy pracę głównie z 
programami użytkowymi, to 
wcale nie musimy do tego celu 
używać kolorowego, drogiego 
monitora. W zupełności wy- 
starczy 14-calowy dowolny 
czarno-biały telewizor z doro- 
bionym wejściem composite 
video, do którego podajemy z 
Amigi taki właśnie sygnał. ; 





uterowa 


AGA , 
. double speed CD ROM 


„ klawiatury PC , 
parareł , midi , 


podstawka pod SIMM 4 MB 


kabel 


SERNET 


Przykładowe tytuły oprogramowania 


CD - CD32 (CDTV) 


Chambers of Shaolin 
CDPD IV 

Demo II 

Mierocosm 

Sexual Fantasies 
Video Creator 
Worńd of Photo 


naprawy Amig wszystkich typów 


łączy CD 82 z Inną Amigą do 
pow w minisieci , pozwała na 


orzystanie z CD 32 jako 
CD ROM np. do A1200 I 


Gyski 


Amistownik 
Atlas Polski 
ję nz 
emmings 
PAG 
Puzzie 
Speedway Manager 


. części 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
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PROGRAMOWANIE 





Jak ulepszyć procedure? 


2-1 





OPTYMALIZACJA NA 660X0 


Problem stary jak historia kodowania. Nie wyrabia- 


my się w ramce! Lecz zamiast ograniczać liczbę 
punktów, bitplanów czy wielkość ekranu, możemy 
przecież przyspieszyć procedurę. Jak? 





Miklesz/Damage 





utynowym zabiegiem powinno tu być ulepszenie algo- 

rytmu. Nigdy jednak nie ma na to idealnego sposobu. 

Wiadomo, że zawsze warto utworzyć jedną dłuższą 

pętlę niż kilka krótszych. Istnieją jednak procedurki, które 

są 'wyśrubowane” naprawdę maksymalnie i niewiele możemy już 

z nimi zrobić. Co nam wtedy pozostaje? Zastosowanie szyb- 

szych instrukcji procesora! I tym problemem zajmę się w tym 
cyklu. 

Z góry ostrzegam, że cykl jest przeznaczony dla osób, które 

już miały kontakt z asemblerem oraz pierwsze intuicyjne optyma- 


lizacje mają już za sobą, to znaczy, zapisują do rejestru wartość | 


1 poprzez, na przykład: MOVEQ £1,D0, a nie DIVU DO,D0O (i tak 
nie działa dla D0=0!). Chyba się rozumiemy. 

Do najwolniejszych instrukcji procesora należą: mnożenie 
(MULx) oraz dzielenie (DIVx). Podstawową operacją będzie więc 
zastąpienie wszystkich mnożeń przez potęgi 2 i dzieleń przez 
potęgi 2, poprzez przesunięcia bitowe (xSy): 





NVLU.x £f2*y,Dz =» LSL.x $y,Dz 
MULS.x W2*y,Dz -> AŚL.x $y,Dz 
DI ż"y,Dz -> LSR.x Ży,Dz 

*v,Dz -» ASR.x $y,Dz 





Oprócz tego, na starszych procesorach (MC68000) *małe" 
przesunięcia bitowe warto zastąpić dodawaniem, natomiast jak 
to wygląda na MC68020, dowiecie się z kolejnych odcinków: 







xSL 










„y H1,Dz 





xSL.y W2,Dz - 


ADD.y Dz,Dz 


Jeżeli natomiast procedurka nadal działa za wolno, a mamy 
trochę wolnej pamięci, to możemy po prostu przetablicować 
wszystkie mnożenia. 

Następną ważną sprawą jest wysyłanie parametrów do proce- 
durek. Nie radzę używać do tego stosu. Wpisanie parametrów do 
rejestrów odbywa się znacznie szybciej. 

Także znacznie szybsze jest przetrzymywanie jak największej 
liczby danych w rejestrach (w końcu trochę ich mamy!). Pamię- 
tajcie, że pobieranie i zapisywanie do pamięci odbywa się dość 
wolno! 

Kiedy używamy blittera, warto trochę poeksperymentować z 
priorytetem blittera (BLTPRI w rejestrze DMACON, czyli bit 10 





pod adresem $DFFO9A). W zależności od tego, czy procesor | 


czeka na blitter czy na odwrót, warto zmieniać priorytet w celu 
uzyskania lepszego efektu. - 

Najważniejsze jest zawsze zoptymalizowanie tych części 
kodu, które są wykonywane najczęściej. Bywa, że wielokrotne 
wykonywanie kilku linii programu zajmuje większość czasu, 
przeznaczonego na prezentację "ramki" na ekranie, i właśnie ten 
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proces należy poprawić, a nie na przykład, procedurę, która raz, 
na początku efektu, "coś tam” ustawia albo tablicuje... 

I jeszcze jedno: opcja OPTIMISE w AsmOne czy Trash'M-One 
nie robi nic poza zamianą wymiarów instrukcji skoków na ich 
szybsze odpowiedniki, w miarę możliwości oczywiście: 


ke — m 


Kiedy mamy już omówione główne zasady optymalizacji, mo- 
żemy przejść do opisu szybszych odpowiedników niektórych 
instrukcji: 





Bxy.W z -> Bxy,B z 











MOVE.x WO,Dy -> MOVEQ $0,Dy | 


MOVE.x FO,Ay -> SUB.x Ay,Ay (x=W, LI 








CLR.x Ż0,Dy -> MOVBQ RO,Dy 
CLR.x $0,Ay (X=W, L) 
CMP.x 40,y TST 
MOVE.x *y,Dz -> MDVEQ fy,Dz (-128*=y<=127) 
ADD.x fy,z -> ADDQ.x fy,z (ls=y"=f) 
SUB.x Ry,2 -> SUBQ.x Hły,ż |l<my<=8) 
JMP x -» BRA.y x |(yrf, W) 
JSR x '> BSR.y x (y=B, W) 
JSR x -> JMP x (Metoda *czołgowa"| 
RTS JMP y 
JSR x -> BRA x (y=B, W) (Metoda *"czołgowa”) 
RTS -» BRA.Y z (y"B, Wi) 
BSR.x y -> JMP y (Metoda *czołgowa”| 
RTS -> JMP 
BSR,x y '> BRA.x y (x=B, W) (Metoda "czołgowa”| 
RTS -> BRA.X Z |[X=B, W] 
xSL.y $1,Dz -» ADD.y Dz,Dz 
„y %2,Dz "'» ADD.y Dz,Dz 











ADD.y Dz,Dz 


MULU.x $2%y,Dz -> LSL.x Ry,Dz (nieprawidłowo ustawia bity statusowe) 





MULS.x R2*y,Dz -» ASL.x fy,Dz (nieprawidłowo ustawia bity statusowę) 





DIVU.x f2ty,Dz -» LSR.x Hy,Dz [nie zapisuje reszty i Co wyżejł 
DIvS.x W2sy,Dz -> ASR.x ty,Dz [nie zapisuje reszty to co wyżejł 





DIYx.W W2*16,Dy -> SWAP.W Dy (nieprawidłowo ustawia bity statusowe| 





Kolejnym ważnym czynnikiem, wpływającym na szybkość 
działania rutynki, jest sposób wykonania pętli. Przede wszyst- 
kim, jeżeli wykonujemy x operacji na x bajtach pamięci, to często 
możemy: zamiast x razy powtórzyć daną pętle, operując na 
bajtach, x/2 razy wykonać na słowach lub x/4 razy na długich 
słowach. No dobrze, ale przecież bywa, że nie możemy, ot tak 
sobie, zamienić bajtu na słowo lub długie słowo. | co wtedy? 
Wtedy warto powtórzyć daną instrukcję w pętli kilka razy, co też 
da nam wzrost prędkości. W tym miejscu warto jednak zauważyć, 
iż kiedy mamy do dyspozycji cache procesora, warto długość 
pętli dopasować tak, aby w całości mieściła się w cache, gdyż 
inaczej taka optymalizacja, może nam się przestać opłacać. 

Warto wiedzieć, że często nieuważnie napisana instrukcja lub 
tryb adresowania może wpłynąć na spadek prędkości. Oto parę 


przykładów: 
MOVEM. x Dy,z -> MOVE.x Dy,z 
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MULx.y R0,Dz 





MULU,x R1,Dy » SNWAP.W Dy |Kazuje starsze słowo) 

ChR.Xx+ Dy 

SWAP.W Dy 

MULS.x fl,Dy -> SWAP.W Dy (Każsuje starsze słowo i ustawia znak 
CLR.x Dy 


SWAP.W Dy 


EXT.x+ Dy 











Kiedy piszemy procedurę, często możemy zastąpić adresowa- 
nie bezpośrednio spod adresu pamięci adresowaniem z użyciem 
offsetu i licznika programu (PC). Jednakże jest to możliwe tylko 
wtedy, kiedy offset nie będzie większy niż 16 bitów, a adres 
będzie w tym samym segmencie co kod. Tak więc drobne dane 
trzymajcie razem z kodem. To, co musi być w pamięci Chip— w 
segmencie typu _C, a tylko duże tablice ładujcie do BSS-ull! 
Jeżeli dane są w innym segmencie, możemy użyć rejestru ad- 
resowego jako pointera lub używać offsetu PoczątekDanych- 
AdresBazowy. Przykłady: 








| MOVE.x y,Dz » MOVE.x y(PC] ,Dz 

MOVE,x y,Az (PC],AZ (Xx=W, L) 
LEA.L x -> LEA.L x4lP 

x.y (Az,Da.L),b -> x.y (Az,Da.W),b 

x-y z, (Aa,Db.L) x „ (Aa, Db.w] 








Przyspieszyć możemy prawie wszystko, nawet operacje na 
bitach. Tutaj warto zauważyć, że podane poniżej operacje na 
bitach nie ustawiają bitów statusowych właściwie oraz, że dają 
najlepsze efekty przy operacjach na rejestrach danych: 


p— 





| BSET.» ły,2 >» OR.x l2vy | 
| BCLR.x Wy,z 5] 

BCHG.x Ży,z -> EOR. z (Qszy<z=]5) 

BTST.x Ży,z -> AND.xX fzty,z (0<=y<=]5] |Uwaga, nodyfikuje cel! 


adresowania. Nie zawsze jest to możliwe, ale zawsze warto 
spróbować: 


HOVE.L Ax,Ay 
KDD.L 


LEA.L x(Ay| „Ay - 


fix,Ay 


x.y z,a >» x.y 2,W 
x.y Z,a >» X,.y Z,A. 


MOVE.x Wy,Az 





x tły,Az 


z (jednocześnie kopiuje i dadajej 








Właściwie na dzisiaj pozostał nam już tylko jeden problem. Jak 
szybko wypełnić pamięć określoną wartością lub wzorem. W 
wypadku pamięci Chip sprawa wydaje się prosta — blitter. Kopiu- 
jemy pattern (kanał A) pod określony adres (kanał D) albo po 
prostu czyścimy cel (tylko kanał D). Sposób dobry, ale... Po 
pierwsze jeżeli akurat mamy zajęty blitter, a wolny procesor, to 
dlaczego by nie wykorzystać tego ostatniego. Po drugie w pamię- 
ci Fast blitter jest już w ogóle bezużyteczny. | co wtedy? Z góry 
uprzedzam: jeżeli rzeczywiście chcecie szybko wykasować ob- 
szar, to zapomnijcie o takich "sposobikach", jak: CLR (A0)+ czy 
MOVEQ +0,D0, a później MOVE.L DO,(A0)+. "Jedynie słuszny” 
jest stary dość już sposób, wykorzystujący instrukcję MOVEM: 
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Duże korzyści na ogół możemy czerpać stosując szybkie tryby | 








SECTION Code 








DS.B Lenght 


Jak zapewne zauważyliście, jedną instrukcją kasujemy 
8+7=15 długich słów=30 słów=60 bajtów. Kewl, co nie? Oczywi- 
ście, jak ktoś woli, to może sobie jeden rejestr zarezerwować na 
licznik i całość ująć w pętlę, ale nie dość, że po każdym rozkazie 
MOVEM wykonuje się jeszcze (DBRA=DBF), to jeszcze na raz 
kasujemy tylko 56 bajtów. Ale w wypadku braku pamięci nie ma 
wyjścia. Podany przeze mnie sposób jest szybki, ale pomyślcie 
tylko, jak szybkie będzie kasowanie na raz blitterem i proceso- 
rem. Problem polega tylko na tym, aby zależnie od szybkości 
procesora i blittera odpowiednio podzielić role (ilość przypadają- 
cej pamięci na procesor i blitter). Proste? 

Mam nadzieję, że nie zanudziłem Was tym tekstem. Podane 
powyżej informacje odnoszą się w zasadzie do wszystkich pro- 
cesorów rodziny MOTOROLA 680X0, lecz na lepszych modelach 
możemy dodatkowo co nieco osiągnąć, czego nie udałoby się 
dokonać na MC68000, głównie z uwagi na uboższe instrukcje. Za 
miesiąc mógłbym się zająć od razu optymalizacją na MC68020, 
lecz ponieważ zdaję sobie sprawę, że nie każdy musi wiedzieć, 
co oznacza: MOVE.W (0,A0,D0.W*2),DO, przedstawię najpierw 
instrukcje procesora MC68020, by dopiero za dwa miesiące 
powrócić do tematu optymalizacji. 

A na razie życzę wszystkim kolorowego DOOM w hi-res inter- 
lace, który nawet na A500 będzie "mykał" w one frame. 


©  *Twin$park$off c 
ul. Reymonta 10a/111,01-842 WARSZAWĄ, tel. 6636797 
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SOFTWARE 





System na talerzu (odc. 10.) 


AMIGA DO 


Marek Pampuch 





DbINTSC (tryb rozdzielczości dla systemu NTSC) 





2.1 rozkaz 
DBLNTSC |HEBSTRT=>n<] 


1.2 , 1.3, 2.0 1 


zgkładnia dla zystemów 1.0 i 1.1: 


w systemach ten nie występuje | 






[EBSTOP=>ni<| |HSSTRT=>ni<|] [HSSTOP=>qi<] (VBSTRT=>n4<| 
[VESTOP=>n5<| [VSSTRT=»n6<| (V »n7<] [MINROW=>n8<] 
IMINCOL==»n9<] [TOTROWS=>"n0*] [TOTCLKS=>n<] [BEAMCONO0=>ni<] | 





gdzie parametry: n, ni..n0, m, m1 mają takie samo znaczenie jak w 
rozkazie ADDMONITOR, omówionym dokładnie w numerze 3/94 
Magazynu AMIGA. 


EBSTRT/K, HBSTOP/K, 
VSSTRT/K. VSSTOP/K, 


BEAMCOND/K 











wzorzec dla zystemów 1.0 i 3.1: 
HSSTRT/K, HSSTOP/K, WBSTRT/K, VBSTOP/K, 
MINROW/K, MINCOL/K, TOTROWS/K, TOTCLKS/K, 





Rozkaz ten umożliwia działanie z Amigą dowolnego monitora typu 
multiscan NTSC, przełączając nasz komputer w określony parame- 
trami tryb DbINTSC. Zalecam go używać jednak wyłącznie wtedy, 
gdy do naszego monitora nie jest dołączony żaden sterownik fabrycz- 
ny, asterownik systemowy nie chce działać. Nawet jednak i wówczas 
należy zachować ostrożność. Niewłaściwe parametry, zwłaszcza 
przy BEAMCONO, mogą rozstroić nasz monitor. 


DbIPAL (tryb rozdzielczości dla systemu PAL) 


Składnia i zastosowanie jak w DbINTSC. 


Delete (usuń) 








składnia dla systemu 1.2: DELETE [PILE-] '»nl+ 
n8, n9. n0] (ALL] [QUIET] 


(n2, n3, nó, n3, nó, n?, 






| składnia dla zystemu 1.3: DELETE (FILE=| >nl< [n2, ni, nś, n$, ne, n7, 


n8, n9, nój (ALL| (QIQUIET| (OPT AIIJAI|D] 
składnia dla systemów 2.0, 2,1, 3.0 1 3.1: DELETE (FILE=] »nl< (n2, nj, 
na, n5, ne, n7, n6, n9,- [QIQUIET] (FORCE] 


n0] [ALL] 





gdzie ni — nazwa zbioru do usunięcia, n2 — nazwy zbiorów poda- 
nych za pomocą wzorca. 







wzorzec dla systemu 1.2: FILE/M/A, ALL/S, QUI1ET/S 
wzorzec dla zystem 1.3: FILE/M/A, ALL/S, Q=QUIET/5 
1,3.01 3.1: FILE/M/A, ALL/S, Q=QUIET/ 


wzorzec dla systemów 2 S, FORCE/ | 


s 






Rozkaz ten pozwala usunąć z dysku zbiory lub grupy zbiorów 


(jeśli ich nazwy są podane za pomocą wzorca, wówczas usunięte | 


zostaną wszystkie odpowiadające temu wzorcowi, jeśli zaś za 
pomocą różnych nazw, najwyżej 10 jednorazowo). Rozkaz Dele- 
te nie pyta, jak to robi DOpus, czy skasować plik(i) i od razu 
zaczyna swoją niszczycielską działalność. Tym przykrzejszą, że 
zazwyczaj używamy rozkazu Delete tylko wtedy, gdy spieszy 
nam się tak bardzo, że nie ma czasu na załadowanie wspomnia- 
nego DOpusa. A w pośpiechu łatwo o błąd, choćby maszynowy, 
podczas wpisywania nazwy zbioru. Niemiłe niespodzianki mogą 
spotkać każdego (nie tylko początkującego), zwłaszcza wów- 
czas, jeśli pomyli się we wzorcu. Istnieją wprawdzie programy 
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(najbardziej znany z nich to DiskSalv) umożliwiające odzyskanie 
części skasowanych przez Delete zbiorów, nie zawsze jednak da 
się w ten sposób odzyskać wszystko, co zostało stracone. A 
zgodnie z którymś z kolei prawem Murphy'ego najprawdopodob- 
niej uda Ci się odzyskać tylko te zbiory, które chciałeś usunąć z 
dysku. Dlatego dobrze jest przed użyciem rozkazu Delete ze 
wzorcem sprawdzić go, używając wcześniej rozkazu Dir z takim 
samym wzorcem. Jak przeczytasz dalej, rozkaz Dir także ma 
możliwość usuwania zbiorów (w trybie pracy interaktywnej) i 
zapewne to tłumaczy opisane wyżej *niedoróbki” rozkazu Delete. 

Jeśli jednak nie zrobisz tego i zauważysz, że coś "nie tak”, wów- 
czas możesz przerwać działanie rozkazu Delete, naciskając jedno- 
cześnie klawisze [Ctrl][C]. Kombinacja ta zadziała oczywiście tylko 
wówczas, gdy usuwasz kilka zbiorów naraz i to dopiero w momencie, 
gdy całkowicie usunięty będzie ten zbiór, na który już działał Delete 
w momencie, gdy zechciałeś go w ten sposób przerwać. 

Poszczególne parametry rozkazu oznaczają: 

ALL — użycie go spowoduje usunięcie wszystkich zbiorów zgod- 
nych z podaną w rozkazie nazwą lub wzorcem (także i tych, które 
występują w podkatalogach). Przykład: 





DELETE dfD: ALL | 





usunie wszystkie zbiory z dyskietki, znajdującej się w stacji DF1:. 
Będzie to jednak trwało znacznie dłużej niż opcja FAST FORMAT z 
programu do zarządzania zbiorami. 








DELETE 






Gf0; rembk? ALL 





usunie z dyskietki w stacji dfó: wszystkie zbiory, których nazwa 
zaczyna się na "ramb", atakże katalogi (wraz z zawartością) o takich 
nazwach. 

FORCE — skorzystanie z tego parametru spowoduje usunięcie 
także takich zbiorów, które są zabezpieczone przed usunięciem 
(mają usunięty bit protekcji D). Opcja ta jednak nie zadziała, jeśli 
zechcesz jej użyć do usunięcia katalogu zawierającego jakieś zbiory 
lub do zbioru, z którego właśnie korzystasz ("file in use”). 

QUIET — rozkaz Delete "chwali się" swoim działaniem, wypisując 
na ekranie nazwy zbiorów, które zostały przez niego usunięte. Jeśli 
nie chcesz, aby te komunikaty pojawiały się na ekranie, użyj parame- 
tru QUIET. 


Dir (directory — katalog) 





składnia dla cystemu 1.2: DIR [>ni<| |OPT A I | AIJ 

składnia dla systemu 1.3: [>nl<] [OPT A I | AI I D] [PIRS] [(PILES] | 
[INTER] 

składnia dla systemów 2,0, 2.1, 3.0 i 3.1: DIR [= nl | n2] [OPT = >A | 


I AI | D | AD | P | AP<] [ALL] |DIRS] (FILES) [INTER] 





gdzie n1 to ścieżka dostępu, n2 zaś nazwa podana w całości lub za 
pomocą wzorca. 








DIA/K, OPT/K 
DIR/K, OPT/K, DIRS/S$ 
2.1, 3.0, 3.1: DIR/K, OPT/K, 


wzorzec dla systęmu 1.2: 
„ FILES/S, INTER/S 


ALL/S, DIRS/5, 


wzorzec 


dla systemu 1.3: 
dla cystemów 2.0, 
S, INTER/S 








Iten rozkaz po rozpowszechnieniu się programów do zarządzania 
zbiorami stracił nieco znaczenie. Właściwie mógłby być przeniesiony 
do ROM-u, jednak pozostał w katalogu rozkazowym nawet w syste- 
mie wersji 3.1. Jest on natyle uniwersalny, że mówienie, iż służy tylko 
do pokazywania zawartości dysku, jest znacznym zawężeniem pro- 
blemu. 

Parametrami rozkazu Dir są: 

ALL — umożliwia wyświetlenie nazw podkatalogów wraz z ich 
zawartością. 

DIR — określa katalog, na który ma działać rozkaz. 
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DIRS — pozwala na wyświetlanie podkatalogów. 

INTER — przełącza rozkaz w tryb działania interaktywnego. W 
trybie tym po wyświetleniu każdej nowej nazwy pojawia się na skranie 
pytajnik, a wyświetlanie dalszych nazw zostanie wstrzymane. Teraz 
możemy zmienić działanie trybu interaktywnego zależnie od tego, 
jaki wpiszemy w tym miejscu parametr. Po wykonaniu zadania zosta- 
nie wyświetlona kolejna nazwa z katalogu (także z pytajnikiem). 
Parametrami trybu interaktywnego są: 

B — po napotkaniu na podkatalog pozwala na przerwanie wy- 
świetlania tego podkatalogu i przejście do katalogu nadrzędnego; 

DEL — po wyświetleniu nazwy zbioru nastąpi skasowanie tego 
zbioru. Na przykład: 


DIR RAM: teW? INTER DEL 








zmaże z RAM dysku wszystkie zbiory, których nazwa rozpoczyna się 
na 'te". 


UWAGA: Jeśli zbiór, który chcemy usunąć w ten sposób, jest | 
zabezpieczony przed usunięciem (przez wstawienie mu bitu protekcji | 


D), wówczas rozkaz ten nie zadziała, a dodatkowo spowoduje to 
wyjście z trybu interaktywnego. 

C — pozwala na skorzystanie w trakcie interaktywnego wyświetla- 
nia katalogu z rozkazów znajdujących się w katalogu C. Na przykład: 





DIR df0: INTER 


(tu pojawi się jakaś nazwa z pytajnikiem na przykład:) 


gisk,info? 
(w tym momencie wpiszmy: | 


€ "protect disk.info -d" 





Po naciśnięciu klawisza [Return] rozkaz ten zabezpieczy nam 
zbiór disk.info przed usunięciem z dysku. 

UWAGA: Istnieją dwa rozkazy z katalogu C, których absolutnie 
nie wolno używać w ten sposób. Pierwszym z nich jest rozkaz 
FORMAT. Próba jego użycia może doprowadzić do nieobliczal- 
nych konsekwencji. Nie powinno się także włączać w ten sposób 
kolejnego rozkazu DIR w trybie interaktywnym. Jeśli musisz 
skorzystać z jednego z tych dwóch rozkazów, uruchom w tym 
miejscu nowy CLI/Shell i skorzystaj z wymienionych rozkazów w 
równoległym zadaniu. 

E — parametr ten pozwala na sprawdzenie zawartości podkatalo- 
gu, napotkanego w trybie interaktywnego wyświetlania katalogu. 

Q — pozwala na wyjście z trybu interaktywnego. 

T — działa jak rozkaz "type", to znaczy pozwala na wyświetlenie 
zawartości zbioru, którego nazwa została wyświetlona. 

? —to coś dla zapominalskich. Jeśli wpiszemy ten parametr jako 
pytajnik, na ekranie pojawi nam się krótka ściąga z wyjaśnieniem 
wszystkich dostępnych parametrów trybu interaktywnego. 

[Return] — naciśnięcie po ukazaniu się w trybie interaktywnym 
pytajnika klawisza [Return] spowoduje kontynuację interaktywnego 
wyświetlania katalogu. 

Ostatnią opcją rozkazu Dir jest: 

OPT — pozwala na włączenie jednego z opisanych wyżej parame- 
trów rozkazu Dir bez konieczności wypisywania całej nazwy. I tak: 

OPT A — ma takie samo znaczenie jak ALL:; 

OPT D — odpowiada DIRS; 

OPT I — włącza tryb interaktywny; 

OPT F — znaczy to samo co FILES. 

Niektóre opcje (patrz składnia) można ze sobą łączyć, ito zarówno 
przy parametrze OPT (na przykład OPT Al), jak i przy korzystaniu z 
pelnych nazw parametrów (na przykład DIR ALL FILES). 

Sądzę, że działanie rozkazu DIR najlepiej wyjaśnią poniższe przy- 
kłady: i 


DIR 


użyty bez parametrów wyświetli nazwy zbiorów i podkatalogów w 
katalogu aktualnym. " 
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SOFTWARE 


DIR dfi: 


pokaże te nazwy dla dysku znajdującego się w stacji df1:. 


| DIR SYS: "a 1 


...katalog główny dysku, z którego ostatnio uruchamiałeś komputer. 


DTR WORK; 


... katalog główny dysku, o logicznej nazwie WORK. 


... podkatalog keymaps z katalogu devs na tym dysku. Dwukropek 
oznacza główny katalog aktualnego dysku. I tak np.: 








DIR : 





Następny przykłąd: 


DIR C:pl? 





wyświetli wszystkie rozkazy z katalogu C, których nazwa zaczyna 
się na literę p. 


DIR df0:text/rozdz43?) 





pokaże nazwy zbiorów o podanych tytułach. Jeśli w podkatalogu text/ 
rozdz mamy zbiory zatytułowane kolejno: rozdz30, rozdz31 i tak 
dalej, aż do rozdz39, to wówczas zostaną wyświetlone wszystkie te 
nazwy. Podobnie: 





DIR df0:text/rozdz (52?]67?] 


wyświetli nam wszystkie istniejące na dysku tytuły zbiorów z zakresu 
od "rozdz50" do "rozdz69". 


DIR DIR=S: 
zmieni domyślnie przyjęty zakres działania rozkazu DIR nakatalog S. 


DIR dfl: ALL 


wyświetli wszystkie nazwy katalogów, podkatalogów i zbiorów na 
dysku dfl:. 


DIR DIRS ALL 


wyświetli wszystkie nazwy katalogów i podkatalogów na dysku, z 
którego aktualnie korzystamy. 


DIR dfó:doc/textf? INTER T 


po napotkaniu w trakcie przeszukiwania katalogu doc zbioru o nazwie 
rozpoczynającej się na "text" wyświetli także jego zawartość. UWA- 
GA: Jeśli tak potraktowany zbiór nie jest zbiorem tekstowym, wów- 
czas na ekranie pojawią się krzaki. 


DIR dfl: FILES ALL 


wyświetli jedynie nazwy zbiorów na dysku w stacji di1:, opuszczając 
nazwy katalogów i podkatalogów. 

Czasem może się zdarzyć sytuacja, że wyświetlany katalog 
będzie tak duży, że nie zmieści się nam w oknie i będzie przewi- 
jany. Aby zatrzymać takie uciekanie nazw, wystarczy nacisnąć 
spację. Wznowienie wyświetlania nastąpi, gdy naciśniemy kla- 
wisz [Backspace]. 
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SOFTWARE 


PRZEWODNIK 
PO AMIGA GUIDE 





Guide to format dokumentu, w którym obecnie two- 
rzona jest większość instrukcji, opisów oraz syste- 
mów pomocy do programów. Artykuł opisuje ideę 
guide oraz sposób tworzenia tekstów w tym formacie. 


Wojciech Wypart 





uide jest swego rodzaju bazą danych, złożoną z odpo- 

wiednio powiązanych ze sobą tekstów, tak jak książka 

jest bazą danych, złożoną z kolejnych rozdziałów. 

Porównanie z książką wydaje mi się najbardziej odpowie- 
dnie, gdyż guide, tak jak książka, zawiera poza rozdziałami 
również spis treści i ewentualnie skorowidz. W każdym fragmen- 
cie bazy mogą się znajdować, tak jak w książce, odnośniki do 
innych części bazy. * 


Jednak guide jest lepszy od książki. Książka zmusza czytel- 
nika do wertowania kartek w poszukiwaniu odpowiedniej strony. 
Korzystając z guide, wystarczy wybrać interesujący nas odno- 
śnik, by po chwili czytać odpowiedni rozdział. To samo dotyczy 
skorowidza. Po wybraniu hasła mamy przed oczami tekst, który 
je opisuje. Odnośniki mogą być nie tylko do rozdziałów w 
aktualnie przeglądanym dokumencie, ale także do innych guide. 
Jeśli program obsługi ma do nich dostęp, zostanie pokazany 
odpowiedni rozdział. Można też powrócić do poprzedno czyta- 
nych tekstów, wydrukować interesujący nas fragment lub umie- 
ścić tekst w clipboard, aby móc z niego korzystać w innych 
programach. 


Za pomocą odnośników można też uruchamiać programy 
lub skrypty ARexxa oraz wyjść z aktualnej bazy. W systemie 
2.1 i wyższych nie ma różnicy między tekstem, obrazkami, 
samplami i innymi rodzajami danych (pod warunkiem zainsta- 
lowania odpowiedniego programu obsługi tych danych). I tak 
za pomocą odnośników można wyświetlić odpowiedni obra- 
zek. 


Bazy danych guide można przeglądać za pomocą programu 
AmigaGuide (działa z systemem 1.3) lub programu Multiview w 
systemach 2.1 i wyższych. Obecnie coraz więcej programów 
używa guide jako bezpośredniej pomocy, którą można uzyskać 
po wybraniu opcji Help lub za pomocą klawisza [Help]. Dla takich 
programów guide oferuje także unikalną cechę, polegającą na 
możliwości tworzenia treści rozdziałów na bieżąco, w zależności 
od potrzeby. 


Przejdźmy teraz do tworzenia baz guide. W tym celu należy 
posłużyć się dowolnym edytorem tekstu (np. Memacs lub Cygnu- 
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sEd). Bazę danych tworzy się za pomocą bardzo prostego języka 
programowania (aby całość jako tako funkcjonowała, wystarczy 
znać jedynie cztery polecenia). Guide jest ciągle rozwijany i w 
kolejnych wersjach wzbogaca się o nowe polecenia, jednak 
ciekawe jest to, że nieznane polecenie jest ignorowane i nie 
powoduje żadnego błędu ani nieprawidłowości w działaniu. Naj- 
częściej stosowanym sposobem tworzenia bazy jest napisanie 
tekstu, podzielenie go na spójne fragmenty (rozdziały) iw końco- 
wym etapie wpisanie poleceń, określenie odnośników, czyli 
utworzenie bazy. Oczywiście gotową bazę należy jeszcze prze- 
testować. 


Polecenia dzielą się na trzy rodzaje: polecenia dotyczące 
całości bazy, polecenia dotyczące poszczególnych rozdziałów i 
wyróżnienia w tekście. Każde polecenie zaczyna się znakiem 
"©" i może być pisane dużymi lub małymi literami (istnieją 
wyjątki), jednak dla czytelności zaleca się, aby polecenia pisane 


| były dużymi literami. 


Polecenia muszą być umieszczone na początku linii i każde 
musi być w osobnej linii (z wyjątkiem odnośników i wyróżnień, 
które mogą być rozmieszczone dowolnie w tekście). Polecenia 
oznaczone gwiazdką (*) występują od wersji 3.0 AmigaGuide. 

Polecenia dotyczące całości bazy: 

©DATABASE nazwa 


Polecenie musi występować i musi to być pierwsza linia bazy. 
Jako nazwę należy wpisać nazwę bazy, najlepiej taką samą jak 
nazwa pliku. Przykład: 

GDATABASE Opia.guide 


©NODE nazwa "tytuł" 


Polecenie wyznacza początek rozdziału. Nazwa rozdziału 


, musi być podana. Nazwy nie mogą się powtarzać. Pierwszy w 


kolejności rozdział musi nosić nazwę MAIN i musi być spisem 
treści bazy. Nie można zagnieżdżać rozdziałów, tzn. rozdział nie 
może stanowić zawartości innego rozdziału. Dodatkowo można 
podać tytuł ujęty w cudzysłów. Przykłady: 


QNODE MATN *Spla treści” 
GKODE OPIS *Opis progranu* 
G%ODE INFORMACJA 
©DNODE nazwa 
Polecenie wyznacza początek rozdziału, tworzonego na bie- 
żąco. Polecenie do zastosowania jedynie przy programach wy- 


MAGAZYN AMIGA 11/1994 








korzystujących guide jako system informowania. Bezużyteczne 
przy tworzeniu instrukcji czy opisów programów. 


©ENDNODE 
Polecenie określa koniec rozdziału. Przykład rozdziału: 
8%ODE TEKST *Rozdział 1* 


To jest rozdział pierwszy. 
SENDNODE 


©INDEX nazwa 

Określenie rozdziału, w którym zawarty jest skorowidz. Dostęp 
do tego rozdziału jest możliwy za pomocą przycisku Index. 
Rozdział może być w innej bazie. Polecenie powinno być umie- 
szczone na początku bazy. Przykład: 
GINDEX SKOROWIDZ — skorowidz znajduje się w rozdziale SKOROWIDZ. 
©INDEX *DHO:Bazy/lndex.txt/SKOROWIDZ* — skorowidz znajduje się w 


rozdziale SKORÓWIDZ w bazie o nazwie "Index.txt* w katalogu 
*DHi0:Bazy” . 


©REMARK tekst 


Komentarz. Tekst występujący po poleceniu w żaden sposób 
nie będzie pokazany. Przykład: 


GREMARK To jest komentarz 

©AUTHOR "imię nazwisko” (*) 

Polecenie umożliwia określenie autora bazy. Przykład: 
GAUTHOR *Jan Kowalski” 

©(C) "nota autorska” (*) 

Określenie praw autorskich do danej bazy. Przykład: 

©(C) "Copyright 1994 Autor bazy” 

©Q$VER: wersja (*) 

Polecenie umożliwia określenie wersji bazy. Musi być zapisa- 
ne dużymi literami. Należy zastosować format podany w przykła- 
dzie. Przykład: 

G$VER: Opis.guide 1.0 (22.08.54) 
GFONT nazwa rozmiar |*) 


Za pomocą tego polecenia można określić czcionkę, zastosowaną 
do wyświetlenia bazy. Przykład: 


GFONT diamond.font 12 
©HELP nazwa (*) 


Określa rozdział, w którym zawarta jest pomoc. Dostęp za 
pomocą przycisku Help. Inne uwagi jak dla © INDEX. Przykład: 


OHKELP "*DHO:Bazy/Pomoc.guida/MATN" 
©WORDWRAP (*) 
Polecenie włącza tryb przenoszenia wyrazów. Jeśli linia tekstu 
nie mieści się w oknie, wyrazy, które będą niewidoczne, zostaną 
przeniesione do następnej linii. Przykład: 


GWORDWRAP 
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Polecenia dotyczące rozdziałów. Polecenia te muszą się znaj- 
dować wewnątrz rozdziału. 


©TITLE *tytul" 
Określenie tytułu rozdziału. Przykład: 


GTITLE "Wprowadzenie" 


©TOC nazwa 


Określenie spisu treści dla danego rozdziału (normalnie jest to 
rozdział o nazwie MAIN). Uwagi jak dla ©INDEX. Przykład: 


GIOC SPIS 

©PREV nazwa 

Określa rozdział, który będzie wyświetlony po naciśnięciu "< 
Browse”. Standardowo jest to rozdział poprzedni w kolejności 
występowania. Przykład: 
PREV MATN 

©NEXT nazwa 

Określa rozdział, który będzie wyświetlony po naciśnięciu 
"Browse >”. Standardowo jest nim następny w kolejności wystę- 


powania. Przykład: 


GNEXT DANE 
©FONT nazwa rozmiar (*) 


Każdy rozdział może być wyświetlony inną czcionką niż reszta 
bazy. 
Odnośniki. 


Qf'etykieta" akcja) 

Określenie odnośnika. Może być w dowolnym miejscu linii. 
Słowo etykieta będzie wyświetlone jako przycisk. 

Dostępne akcje: 

LINK nazwa linia 

Przejście do rozdziału o podanej nazwie. Dodatkowo można 
podać numer linii, która będzie wyświetlona jako pierwsza. Roz- 
dział może być w innej bazie. Od wersji 3.0 rozdział może być np. 
obrazkiem lub samplem. W takim wypadku należy się odwołać 
tak jak do rozdziału MAIN innej bazy. Przykłady: 
81” Start * LINK START 10) 
6|* Frzykład * LINK *"DHO:Bazy/Info.guide/MALN" | 
6(* Obrazek * LINK *DHOzObrazki/Krajobraz.pic/MAIN"] 


ALINK nazwa linia 


Działa tak jak LINK, lecz rozdział będzie wyświetlony w osob- 
nym oknie. Przykład: 


a[* Okno * ALINK PRZYKŁAD| 
CLOSE 


Zamyka okno. Akcję powinno się stosować jedynie do okien 
otwartych za pomocą ALINK. Przykład: 


6(7” Zamknij * CLOSE)/ 
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RX nazwa 
Wykonuje skrypt ARexxa. Przykład: 


e|* Demo * RX "demo.rexx*") 


RXS nazwa 
Wykonuje instrukcję ARexxa. Przykład: 


6|* Demo * RXS "address command 'dizplay demo.pic,”| 
SYSTEM polecenie 
Wykonuje polecenie AmigaDOS. Przykład: 
G|* Przykład * SYSTEM "Run rNIL: Deno*] 
QUIT 
Kończy pracę z bazą. Przykład: 
6(* Koniec * QUIT) 


Wyróżnienia. 
Wszystkie wyróżnienia są dostępne od wersji 3.0 i tak jak 
odnośniki mogą być rozmieszczone dowolnie w tekście. 


©|[b) — włączenie wytłuszczenia; 

©fub) — wyłączenie wytluszczenia; 

©|i) — włączenie kursywy; 

©fui] — wyłączenie kursywy; 

©|u) — włączenie podkreślenia; 

©fuu) — wyłączenie podkreślenia; 

©|fg kolor) — ustawienie koloru tekstu; 
©/bg kolor) — ustawienie koloru tła tekstu; 


Jako koloru należy użyć: 

text — aktualny kolor tekstu; 

shine — kolor rozjaśnionych części ekranu (np. lewa i górna 
część ramki okna), standardowo (tzn. dla czterokolorowego 
Workbencha) jest to kolor biały; 

shadow — kolor cienia, standardowo czarny; 

fill = kolor stosowany do wypełniania, standardowo niebieski; 
fillitext — kolor stosowany do tekstu, standardowo czarny; 
background — kolor tla, standardowo szary; 

highlight — kolor stosowany do wyróżnień, standardowo biały. 


Dodatkowo, jeśli chcesz, aby polecenie było wyświetlone, a 
nie wykonane, dodaj przed nim znak 'v. | tak 1Q(" Wyjście * 
QUIT) zostanie wyświetlone jako ©f" Wyjście * QUIT). 


Przykładowa, bardzo prosta, baza: 


GDATABASE Przykład.guide 
GNODE MAIN 

Spis treści; 

6|(* Wstęp * LINK WSTEB| 
SENDNODE 
G%ODE WSTEP 
GTITLE "Wstęp" 

To jest przykładowy rozdział. 
Za pomocą $(*tego przycisku” QUIT] możesz zamknąć 
bazę. 
GENDNODE 


Aby praktycznie zapoznać się z konstrukcją bardziej rozbudo- 


wanej bazy, przeanalizuj zamieszczoną na listingu bazę. Jest 
ona demonstracją możliwości AmigaGuide. 


78 





GDATABASE Przykład.guide 
GAUTHOR "Wojciech Wypart” 
6(€C) "Magazyn AMIGA" 
GŻVER: Przykład.guide 1.0 (22.08.94) 
GFONT topazpl.font 8 
GWORDWRAP 
G1INDEX SKORÓWIDZ 
GHELP POMOC 
GRENARK Teraz piorwszy w kolejności rozdział 
GNODE MATN "Spis treści” 
GNEXT ROZZ 
GPREV SKORÓWIDZ 
Przykładowy spis treści: 
6|" Przykładowy rozdział * LINK ROZ1) 
6|"* Użycie ALINK * ALINK ROZ2) 
a|" Inne czcionki * LINK CZCIONKI] 
a|* Wyróżnienia w tekście * LINK WYRÓŻNIENIA| 
6]* Wyjście * QUIT] 
GENDNOCE 
QNODE ROZI "Przykładowy rozdział” 
QPREV MAIN 
GNEXT ROZ 
To jest przykładowy rozdział. 
Przycisk *Contents* powoduje powrót do spisu treści. 
a|" Ten przycisk * ALINK ROZ2] wyświetla rozdział na nowym oknie. 
GENDNODE 
GNODE ROZ2 
8PREV ROZ1 
GNEXT CZCIÓNWKI 
W ten zposób działa akcja ALINK. 
Możesz zamknąć okno przy pomocy tego ©[* przycisku * CLOSE). 
Jeet to użycie akcji CLOSE. 
GENDNODE 
GNODE CZCIONKI 
©TITLE "Użycie innej czcionki* 
GFONT dianond.font 12 
GPREV ROZ2 
GNEXT WYRÓŻNIENIA 
Każdy rozdział można wyświetlić inną czcionką. 
Jednak jest to możliwe od wersji 3.0 AnigaGuide. 
GENDNODE 
GNODE WYRÓŻNIENIA "Wyróżnienia w tekście” 
GPREV CZCIONKI 
GNEXT POMÓC 
Tekst może być  G|bjwytłuszczonyw(ub], 
a|ujpodkreślonyf [uu] . 
Można także ©[b)e[ijużywaćć(ub]jelui) 8(u]G6(bjpołączenieG [uuj 6 |ub| * 
6|i|6[ujwyróżnieńG(ui]|G|uu) 


e[(i]pochylonyG(ui| ,* 


oraz G|fg shinejG[bg filltextjzastosowaće[fg tflllitoxtje[bg back? 
ground| Gifq background|jG[bg (111) różneG(fg filitext)]G(bg backgro? 
undj G[fg fili|kolorywifg filltext]. 


GENDNODE 
WODE POMOC "Pomoc" 
©PREV WYRÓŻNIENIA | 
GNEXT SKOROWIDZ 
Ten rozdział jest dostępny po naciśnięciu *Help". 
GENWDNODE 
GNODE SKOROWIDZ 
GPREV POMOC 
GNEXT MAIN 
Skorowidz: 
8[* ALINK ALINK ROZ2) 
6[* Czcionki LINK CZCIONKI | 
6[* Pomoc LINK POMOC) 
|” wyróżnienia * LINK WYRÓŻNIENIA) 
GENDNODE 
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DIRECTORY OPUS 
W PRAKTYCE (cz. 8.) 


Jarosław Horodecki 


dzisiejszym odcin- 
ku proponuję zapro- 
jektować kilka no- 
wych komend, które 
normalnie w DOpusie nie wy- 
stępują, a jak się okazuje, cza- 
sem mogą być dość przydatne. 
Skorzystamy tutaj oczywiście 
z możliwości definiowania wła- 
snych gadżetów, czy też przy- 
cisków (ang. buttons). Dokład- 
ne informacje na temat sposo- 
bu ich definiowania z pewno- 
ścią już mamy, wszak zdefinio- 
waliśmy wspólnie pełną obsłu- 
gę archiwizerów. Teraz powin- 
no pójść już bardzo szybko. 
Na pierwszy ogień pójdą 
dwie komendy, dzięki którym 
ułatwimy sobie obsługę archi- 
wów, spakowanych DiskMa- 
sherem (pliki te mają rozsze- 
rzenie DMS). Będą to więc ko- 
mendy DMS oraz UnDMS. Ko- 
rzystanie z DMS-a nie jest ta- 
kie trudne, więc również zdefi- 
niowanie odpowiedniej komen- 
dy dla DOpusa nie powinno 
sprawić większych problemów. 
Istnieje wprawdzie wersja 
okienkowa tego programu, nie 
wszystkim jednak ona odpo- 
wiada. Poza tym umieszczenie 
odpowiednich opcji w samym 
DOpusie może w dużym stop- 
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W poprzednim odcinku definitywnie zakończyliśmy 
zapoznawanie się ze wszystkimi podstawowymi 
funkcjami samego DOpusa, jak i jego programu kon- 
figuracyjnego. Dzisiaj zajmiemy się chyba nieco cie- 
kawszymi problemami, w rozwiązaniu których wyko- 
rzystamy poznaną dotychczas wiedzę. 


niu ułatwić pracę z tego rodzaju 
archiwami. 

DiskMasher w wersji com- 
mandline (czyli do wykorzysta- 
nia z poziomu CLI) daje możli- 
wość korzystania z wielu opcji. 
My jednak, jak to już wspo- 
mniałem, zajmiemy się tylko 
pakowaniem dysku znajdują- 
cego się w napędzie DFOQ: lub 
też rozpakowaniem pliku na 
dysk w tym napędzie. Służą do 
tego komendy READ oraz 
WRITE. W pierwszym wypad- 
ku należy jeszcze użytkowni- 
kowi umożliwić podanie nazwy 
pliku docelowego. W drugim 
DOpus musi rozpakować 
wskazany w okienku katalogo- 
wym plik. To tyle potrzebnych 
informacji o samym DMS:ie. 
Teraz możemy powrócić do 
DOpusa. 

Aby zdefiniować naszą ko- 
mendę, przechodzimy oczywi- 
ście do programu konfiguracyj- 
nego, w którym wybieramy 
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| opcję BUTTONS. Gdy ukaże 


się plansza przedstawiająca 
ustawienie przycisków na 
ekranie DOpusa, należy klik- 
nąć nad wybranym przyci- 
skiem, co spowoduje przenie- 
sienie do ekranu definicji wła- 
snej komendy. 

Pierwszą czynnością będzie 


tutaj wpisanie nazwy dla ga- | 


dżetu oraz ustalenie koloru. Na 
początek zdefiniujemy pako- 
wanie dysków, naszą komendę 
nazwiemy więc po prostu DMS. 
Ustawienie kolorów nie ma tu 
większego znaczenia. Druga 
rzecz to definicja ewentualnej 
kombinacji klawiszy, jaka bę- 
dzie wywoływać nową komen- 
dę. Przyporządkowanie to nie 
jest jednak konieczne. Najważ- 
niejsza sprawa to odpowiednia 
komenda AmigaDOS-u, której 
wywołanie spowoduje spako- 
wanie dysku, znajdującego się 
w napędzie DFOQ: (standardowa 
ustawienie DMS-a). W naszym 
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wypadku będzie to następują- 
ca linijka: 

DMS Read *(RsEnterthe Name 
of the DMS file)" 

Typ tej komendy to oczywi- 
ście AmigaDOS. Należy o tym 
pamiętać. Komenda (Rs) spo- 
woduje tutaj otwarcie okienka, 
oczekującego na podanie na- 
zwy pliku docelowego. W 
okienku tym zostanie również 
wyświetlony podany tekst. Po 
wpisaniu komendy pozostaje 
jeszcze tylko ustawić odpowie- 
dnie znaczniki. Po pierwsze 
trzeba gdzieś skierować poda- 
wane przez DMS-a informacje. 
Ustawimy więc znacznik OUT- 
PUT WINDOW, aby wszystkie 
dane pojawiły się w otwartym 
przez DOpusa okienku. Drugie 
niezbędne ustawienie to CD 
SOURCE, potrzebne, aby plik 
docelowy znalazł się w aktua|- 
nie aktywnym katalogu. 

Mamy już wykonaną połowę 
zadania. Pozostaje jeszcze 
zdefiniowanie komendy 
UnDMS. Postąpimy bardzo 
podobnie jak w poprzednim 
wypadku, definiując kolejno 
nazwę, kolory, ewentualne kla- 
wisze. W ustawieniu znaczni- 
ków skorzystamy jednak już 
tylko z OUTPUT WINDOW. 
Jedyna większa zmiana doty- 
czy oczywiście samej komen- 
dy AmigaDOS-u, z jakiej musi- 
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my skorzystać. Nasza linijka 
będzie więc tym razem wyglą- 
dała tak: 

DMS Write ff) 

Opcja ff) oznacza tutaj po 
prostu skorzystanie z zazna- 
czonego w oknie katalogu pli- 
ku, jako archiwum DiskMashe- 
ra przeznaczonego do rozpa- 
kowania. Teraz wystarczy już 
tylko zgrać na dysk konfigura- 
cję wzbogaconą o dwie nowe 
komendy. 

Mamy już gotowe pakowanie 
oraz rozpakowywanie dyskie- 
tek. Kolejne komendy, o jakie 
wzbogacimy DOpus, służyć 
będą prostej i szybkiej zmianie 
pewnych parametrów pracy 
tego programu. Stworzymy 
mianowicie komendy służące 
do zmieniania sposobu sorto- 
wania zawartości urządzenia 
wyświetlanego w aktywnym 
oknie katalogowym. Normalnie 
można to zrobić jedynie po- 
przez zmianę konfiguracji DO- 
pusa. Można jednak zdefinio- 
wać komendy, które zmianę 
taką wykonają natychmiast. 
Nazwiemy je odpowiednio 
SORT DATE, SORT NAME 
oraz SORT SIZE kolejno dla 
sortowania według daty, nazwy 
lub rozmiaru plików. 

Początek definicji każdego z 
tych gadżetów jest taki sam jak 
zawsze. Wybieramy wybraną 
pozycję, określamy nazwę, ko- 
lor, przyporządkowaną kombi- 
nację klawiszy. W wypadku 
naszych nowych komend nie 
jestkonieczne ustawianie żad- 
nych znaczników. Wystarczy 
więc skupić się na wpisaniu 
odpowiedniej komendy. Sko- 
rzystamy tutaj z wewnętrznych 





SOFTWARE 
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komend DOpusa, o których 
stosunkowo niewiele pisałem. 
Postaram się ten błąd wkrótce 
naprawić. 

Wróćmy jednak do naszych 
trzech komend. Aby je zdefi- 
niować, należy skorzystać z 
dwóch wewnętrznych komend 
DOpusa. Pierwsza z nich to 
MODIFY. Umożliwia ona doko- 
nywanie bezpośrednich zmian 
niektórych opcji programu, ja- 
kie normalnie mogą być zmie- 
niane jedynie z poziomu pro- 
gramu konfiguracyjnego. Dru- 
ga komenda to SORTME- 
THOD, pozwalająca na okre- 
ślenie sposobu sortowania pli- 
ków w oknach. Parametrem ko- 
mendy MODIFY jest właśnie 
SORTMETHOD, która z kolei 
występuje z dwoma parametra- 
mi liczbowymi. Pierwszy z nich 
określa, w którym oknie zmie- 
niamy sposób sortowania (-1 
— aktywnym, 0 — lewym, 1 — 
prawym). Drugi natomiast to 
sposób sortowania plików (0 — 
nazwa, 1 —wielkość, 2 — bity, 





3 — data, 4 — komentarz, 5 — 
typ pliku). 

Teraz możemy już spokojnie 
zdefiniować odpowiednie ko- 
mendy. Oczywiście w trybie 
COMMANDS wpisujemy do 
kolejnych definiowanych przez 
nas przycisków następujące 
polecenia: 

Modify Sortmethod-13 — 
dla sortowania według daty 
(SORT DATE); 

Modify SortMethod -10 — 
dla sortowania według nazwy 
(SORT NAME); 

Modity SortMethod-11 — 
dla sortowania wedlug wielko- 
ści (SORT SIZE). 

Aby natychmiast otrzymać 
katalog już odpowiednio posor- 
towany, należy jeszcze skorzy- 
stać z wewnętrznej komendy 
DOpusa — RESCAN, powodu- 
jącej odczytanie katalogu w ak- 
tywnym w danym momencie 
okienku. W ten prosty i, co rów- 
nie ważne, szybki sposób udało 
nam się zdefiniować kolejne 
trzy, dość ciekawe, komendy 





Directory Opusa. Nie spocznie- 
my jednak na laurach i bierzemy 
się za tworzenie kolejnych. 

Gdy już jesteśmy przy sorto- 
waniu, warto chyba stworzyć 
komendę, której zadaniem bę- 
dzie sortowanie plików. Czyn- 
ność ta polega oczywiście na 
alfabetycznym ułożeniu kolej- 
nych linijek tekstu w danym pli- 
ku. Standardowo w systemie 
jest ona realizowana przez jed- 
ną komendę SORT. Komenda 
ta ma też kilka parametrów, z 
których jednak chwilowo nie 
będziemy korzystać. Zajmijmy 
się na razie samym DOpusem. 

Jak zwykle przechodzimy 
więc do programu konfigura- 
cyjnego i definiowania wła- 
snych przycisków, gdzie z ko- 
lei wybieramy wolny jeszcze 
gadżet. Ustalamy nazwę (pro- 
ponuję po prostu SORT) oraz 
kolor gadżetu. Teraz przyszła 
kolej na odpowiednią instruk- 
cję AmigaDOS-u: 

Sort ffu] (sHRsEnter Name to 
Save Sorted File] 

Instrukcja (fu) to po prostu 
podanie instrukcji sort, zazna- 
czonego przez użytkownika 
pliku (tylko pierwszego z listy), 
(s) to pełna ścieżka aktywnego 
okna katalogowego, (Rs) nato- 
miast to instrukcja otwierająca 
okienko, oczekujące na wpisa- 
nie nazwy pliku docelowego. 
Jak więc widać, nasza instruk- 
cja stworzy nowy plik o podanej 
przez użytkownika nazwie, bę- 
dący posortowaną wesją pliku 
źródłowego. 

Dzięki dodatkowym możli: 
wościom komendy SORT moż- 
na w pewnym stopniu rozbudo- 
wać działanie naszej komendy 
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sortującej. Nie jest mianowicie 
konieczne sortowanie wedlug 
pierwszego znaku z linii. Ko- 
menda SORT może równie do- 
brze zaczynać analizę kolej- 
nych wierszy pliku od dowolnie 
wybranej kolumny. Służy do 
tego komenda COLSTART, po 
której musimy podać numer 
kolumny, od której chcemy sor- 
tować. Po tej drobnej modyfika- 
cji nasza linijka będzie więc 
wyglądać następująco: 

Sort ffu] (siH4RsEnter Name to 
Save Sorted File) COLSTART 
(RsColumn Number] 

Dzięki takiemu rozwiązaniu 
uzyskujemy niemalże pełno- 
wartościową komendę SORT, 
działającą z poziomu Directory 
Opusa. 

Nakoniec tej części naszego 
cyklu zostawiłem chyba najtru- 
dniejszą do zdefiniowania ko- 
mendę, wymagającą znajomo- 
ści kilku nowych wewnętrz- 
nych rozkazów DOpusa. Bę- 
dzie to alternatywna wobec 
standardowej komenda ICONI- 
FY, czyli usypiająca DOpusa, 
ale pozostawiająca na ekranie 





Workbencha małe okienko z 
jego przyciskami (buttons). 
Naszą komendę możemy 
nazwać po prostu ICONIFY. Po 
określeniu wszystkich pozo- 
stałych standardowych para- 
metrów możemy przejść do 
definiowania odpowiedniej se- 
kwencji rozkazów, które mają 
uśpić DOpusa. Pierwszym no- 
wym wewnętrznym rozkazem 
DOpusa jest REMEMBER, słu- 
żący do zapamiętania aktual- 
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SKLEP KOMIS USŁUGI 


ŁÓDŹ ul. Piotrkowska 111 (w bramie) 
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sca na ekranie Workbencha). 
Najważniejsza chyba komen- 
da, BUTTON ICONIFY to po 
prostu wykonanie za nas całej 
czarnej roboty — uśpienie ca- 
lego DOpusa. Nakoniec zosta- 
je jeszcze REDRAW — odry- 
sowanie całego ekranu DOpu- 
sa. Po odpowiednim wpisaniu 
wszystkich komend nasze linij- 
ki tak powinny wyglądać: 

Remember 

Modify ButtonRows 2 

Buttoniconity 

Restore Redraw 

Wszystkie komendy oczywi- 
ście w trybie command, gdyż 
są to wewnętrzne rozkazy DO- 
pusa. 

To tyle na dzisiaj. Za miesiąc 
postaram się podać więcej in- 
teresujących przykładów wy- 
korzystania wewnętrznych ko- 
mend DOpusa. Jest to napraw- 
dę potężne narzędzie i z pew- 
nością można wymyślić wiele 
nowych, interesujących ko- 
mend, mogących w znacznym 
stopniu usprawnić pracę z tym 
programem. 


nych parametrów programu. 
Dzięki niemu możliwe jest 
później łatwe odtworzenie całej 
konfiguracji za pomocą rozka- 
zu RESTORE. Druga komen- 
da, MODIFY, jest nam już zna- 
na, jednak tym razem będzie- 
my zmieniać oczywiście inny 
parametr, a mianowicie Button- 
Row z argumentem 2. (zmiana 
liczby linijek przycisków ze 
standardowych sześciu na dwa 
zajmować będzie mniej miej- 
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SKLEP KOMPUTEROWY 


OFERUJEMY: 
* Komputery Amiga 
* Programy oryginalne Shareware, Public Domain 
* Samplery, digitalizery, rozszerzenia, dyski twarde itp. 
* Instalujemy dyski twarde 2.5" i 3.5" do dowolnej Amigi 
* Płyty CD 
* CD-ROM do Amigi 1200 oraz 2000, 3000 i 4.000 


* Produkty firm Almathera, Elbox, Elsat, Eureka, Toms, 
"Twin Spark Soft, Atares, Wystawiamy faktury VAT. 


Uwaga! Prowadzimy również komis. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 18. 








MNIEJ, CZYLI WIĘCEJ ALBO 
PORADY DLA UBOGICH 


Stanislaw Węslawski 


eżeli mamy obrazek w 
formacie 320 x 256 pi- 
kseli, to jeden plan bito- 
wy zajmuje 320 x 256/8 = 
10240 bajtów. Daje to tylko dwa 
kolory. Pięć planów bitowych — 
32 kolory — to 5 x 10240 = 


51200. Oczywiście format IFF, 


zapisywany przez Deluxe Paint, 
oferuje pewną kompresję pliku 
obrazka, ale ogólnie rzecz bio- 
rąc im więcej kolorów, tym wię- 
cej zajętej pamięci. To samo do- 
tyczy rozdzielczości ekranu i 
wielkości strony obrazu. Nie 
wgłębiam się w tentemat, ponie- 
waż mało się na tym znam i ktoś 
lepiej przygotowany mógłby 
mnie przyłapać na podawaniu 
błędnych informacji. 

Z mojej praktyki wynika, że 
mając do wyboru klasyczny dy- 
lemat osiołka przy żłobie w wy- 
daniu komputerowym — wiel- 
kość obrazka czy liczbę kolo- 
rów, lepiej wybrać jak najwięk- 
szy obrazek, a właściwie jak 
najmniejszy piksel. Dotyczy to 
przede wszystkim utrwalania ry- 








Podstawowym problemem przeciętnego użytkowni- 


"ka Amigi przy tworzeniu dużych obrazków, a zwła- 


szcza animacji, jest problem braku pamięci. Jednym 

z najprostszych sposobów zaradzenia tym kłopotom 

jest ograniczenie liczby bitplanów, czyli w praktyce 
— kolorów. Mniej kolorów — więcej pamięci. 


sunków w postaci zdjęć fotogra- 
ficznych czy druku na papierze. 
Jeżeli wykonuję, powiedzmy, 
planszę rekonstrukcyjną grodzi- 
ska średniowiecznego, przekrój 
stacji kosmicznej czy coś 
podobnego, lepiej to zrobić w 16 
odcieniach szarości i formacie 
np. 1024 x 1024 pikseli niż 320 x 
256 pikseli w trybie HAM6. Naj- 
lepiej, oczywiście, połączyć 
wielki format z milionami kolo- 
rów, ale ile osób stać na Amigę 
4000 wyposażoną w dodatkowe 
karty graficzne? 


Dzięki uprzejmości firmy 


Tomba z Gdyni otrzymałem 
trochę skanowanych zdjęć pa- 
nienek i po zamianie kolorów 
obrazków na odcienie szarości 
mogę przystąpić do omawiania 
pierwszego przykładu. Sześć 








zdjęć na pierwszej ilustracji 
prezentuje się w piętnastu od- 
cieniach szarości dość reali- 
stycznie. Zobaczymy, co się 
stanie, gdy zaczniemy odbie- 
rać obrazkom *kolory". Za po- 
mocą opcji STENCIL wybiera- 
my kilka najciemniejszych ko- 


lorów. Zaznaczamy je i naci- | 


skamy INVERT. Wycinamy 
obrazki lewym klawiszem my- 
szy, wyłączamy STENCIL — 
klawisz [-], wybieramy jako 





kolor FOREGROUND czarny i | 


naciskamy [F2] — COLOR. Po 
kilku próbach z wyborem odpo- 
wiednich "kolorów" (odcieni 
szarości) pod STENCIL otrzy- 
mujemy coś ze znanej kategorii 
CLIP ART. Czarno-białe obraz- 
ki idealne do umieszczania w 
drukowanym tekście. 


Widać tu pewną charaktery- 
styczną rzecz. Na każdym z 
obrazków jest nieco inny rozkład 
szarości. Ostatnie zdjęcie po 
prawej nie miało, na przykład, 
wcale czerni. Trzecie | czwarte 
od lewej — operacja redukcji ko- 
lorów pozbawiła zdjęcia granicy 
między twarzą a tłem. Przy tej 
samej liczbie kolorów — czerń- 
biel — można spróbować uzu- 
pełnić braki za pomocą rastrów. 
Jeżeli otworzymy mikser palety 
— [P], zobaczymy, że wartości 
RGB przy odcieniach szarości 
wskazywane są przez suwaki 
idące "równo". Tyle samo czer- 
wienico zieleni ibłękitu. Zmiana 
wartości na HSV pokaże suwaki 
H i S (HUE i SATURATION) w 
skrajnym lewym położeniu, a 
suwak V (VALUE) pokazuje ja- 
kąś wartość w przedziale od 
zera do stu. Jest to "nasycenie" 
koloru w procentach i wartość 50 
powinna odpowiadać zmiesza- 
niu czerni i bieli (światła) w rów- 
nych proporcjach. Z tego powo- 
du, że czerń wskazuje 0% VA- 
LUE, abiel —100%. Dwaczarne 
piksele na białym tle, stykające 
się rogami, po starannym wycię- 
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ciu dają w FILL TYPE/FROM 
BRUSH — PATTERN siatkę, 
która powinna być odpowiedni- 
kiem 50% szarości. Dalsze ma- 
nipulowanie rastrami jest wi- 
doczne w dolnej części ilustracji. 
Paletę podzielono na grupy kolo- 
rów: cztery po trzy, jedną zawie- 
rającą dwa odcienie i jedną biel. 
Poza czernią i bielą pozostałe 
odcienie w grupach zamieniono 
kolejno na rastry i wmontowano 
w obrazek zapomocą STENCIL. 

Operacja ta jest dość prosta. 
Wykonujemy raster (FROM 
BRUSH), zaznaczamy pod 
STENCIL odpowiedni kolor, IN- 
VERT i wybieramy z TOOLBOX 
wypełniony prostokąt. Malujemy 
teraz wypełniony prostokąt na 
całej powierzchni zdjęcia i otwie- 
ramy ponownie STENCIL. Jeżeli 
tło jest ciągle takie samo (białe) 
naciskamy tylko MAKE iwycina- 
my prawym klawiszem ten sam 
obszar. Pierwsze użycie szablo- 
nu powoduje pokrycie rastrem 
wybranego koloru, a drugie — 
usunięcie koloru spod rastra. 
STENCIL *widzi” to, co zastał w 
momencie włączenia, i zmianą 
obrazu — dodanie rastra — nie 
da się pogodzić z jednoczesnym 
wycięciem koloru. Trzeba je- 
szcze raz otworzyć STENCIL/ 
MAKE. 

Druga ilustracja pokazuje do- 
kładniej tego typu zabawę. Po- 
nieważ obrazek jest większy, 
zmiana odcieni szarości (obe- 
cnie 16) jest tym razem przepro- 
wadzona dokładniej i każdemu 
kolorowi odpowiada jeden ro- 
dzaj rastra. Z czernią i bielą nie 
ma oczywiście problemu. Pierw- 
szy ciemny odcień ma wartość 
wg HSV — 6 1/4. Jeżeli mamy 
czarny kwadracik 2 x 2, czyli 
cztery piksele powierzchni, to 
jeden biały piksel stanowi 1/4, 
czyli 25%. Za dużo. Pole 3 x 3 
daje 1/9 — 11,11%, a przy 4x4 
mamy 1/16 —6,25%. Taka war- 
tość już może być. Duże pole 
wyciętego elementu na PAT- 
TERN "miesza się” w oku obser- 
watora gorzej niż małe, ale w 
niektórych wypadkach nie ma 
wyjścia. Dwa odcienie — 40 160 
procent — wykonano na matry- 
cy 5 x 5. Drugi problem z wyko- 
nywaniem rastrów polega na 
umiejętnym rozmieszczeniu bia- 
tych pikseli na czarnym tle. Pra- 
wy bok pola zetknie się z lewym 
bokiem jego duplikatu, a górny z 
dolnym i tak dalej. Jeżeli plamki 
rozmieszczone są źle, PAT- 
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TERN może się pojawić w po- 
staci wyraźnych  szlaczków, 
wzorków lub, co gorsza, "zlepio- 
nych” pikseli. 

llustracja pokazuje paletę 
"zwykłą" i paletę wykonaną ra- 
strami za pomocą czerni i bieli. 
Wartości poniżej są wartościami 
"V" z palety i przybliżonymi war- 
tościami procentowegostosun- 
ku bieli do czerni, w wypadku 
rastrów. Dlaczego 50% raster 
jest jaśniejszy od 50% szarości, 
pozostaje dla mnie zagadką, 
której nie podejmuję się rozwią- 
zać. Tak czy inaczej, powstała 
ilustracja została wykonana za 
pomocą jednego planu bitowego 
tylko czernią na białym tle. Jeże- 
li normalny obrazek wydrukuje- 
my na drukarce i obejrzymy jego 
fragment pod lupą, zobaczymy, 
że drukarka usiłuje wykonać 
podobną operację, jak opisana 
tu zabawa z rastrami. Każdy ja- 





śniejszy odcień lub kolor zamie- 
niony jest na "rzadszy" raster, 
sprawiając z pewnej odległości 
wrażenie jaśniejszej plamy. Wy- 
konany rastrami obrazek ma 
jedną kolosalną zaletę — zajmu- 
je najmniej, jak to jest możliwe, 
pamięci, zachowując informację 
o światłach i cieniach. Jest też, 
oczywiście, jedna spora wada. 
Nie da się takiego rysunku przy- 
zwoicie przeskalować. Każda 
zmiana wymiarów powoduje za- 
kłócenia obrazu rastra i wynik 
jest nieciekawy. 

Obrazek taki daje się jednak 
nieźle drukować. Najlepiej oczy- 
wiście na drukarkach lasero- 
wych, ale i na igłowych można 
uzyskać niezłe wyniki. Trzeba 
tylko pamiętać, że drukarka pra- 
cuje z wybraną rozdzielczością 
punktów na cal i trzeba parame- 
try wydruku odpowiednio dopa- 
sować. Nie jestem specjalistą w 


SOFTWARE 


tej dziedzinie i odsyłam Czytelni- 
ka do fachowców. Z praktyki 
wiem tylko, że najlepiej jest w 
opisywanym tu wypadku dopro- 
wadzić do takiego wydruku, że 
jeden piksel będzie równy wiel- 
kością uderzeniu igły w papier. 
Najczęściej prowadzi to do od- 
powiedniego zmniejszenia wiel- 
kości obrazka i duży format ry- 
sunku jest bardzo pożądany. 
Mam 24-igłową Seikoshę SL92i 
wydruk z Deluxe Paint po usta- 
wieniu PRINT PREFERENCES 
— DOTS na640 x512 pikseli dał 
niezły wynik, choć niespodzie- 
wanie rozciągnięty w pionie. 
Zmiana na 640 x 256 dała już 
normalne proporcje. Drukarki 
igłowe mają jednak pewną złośli- 
wą wadę. Trafiają dobrze igłami 
w piksele w poziomie, w pionie 
jednak, na skutek przesuwania 
wałka z papierem, jest o wiele 
gorzej. Jedne drukarki dają tu 
cienką jasną przerwę, inne 
(większość) ciemną poziomą li- 
nię. Jest to wynik nakładania się 
nowo drukowanej linii punktów 
na starą linię. Podkładanie pod 
papier drugiej kartki może dać 
pewną poprawę wydruku. 

Mniej kolorów to nie musi być 
od razu koniecznie czerń i biel. 
Trzecia ilustracja pokazuje wy- 
konany przeze mnie mozolnie 
duży rysunek żaglowca. Służy 
mi wiernie do testowania druka- 
rek i wykonywania okazjonal- 
nych *clipów" na kopertach, pa- 
pierach listowych itd. Rysunek 
przedstawia wersję czterokolo- 
rową, będącą zubożoną wersją 
ośmiokolorowego oryginału. Za- 
chowana została czerń i biel 
oraz dwa odcienie szarości. 
Cztery brakujące szarości zo- 
stały zastąpione *kolorowymi" 
rastrami, dopasowanymi "na 
oko”. To znaczy tak, aby dobrze 
wyglądały na ekranie razem z 
*prawdziwymi” kolorami. Tu i 
tam trzeba było coś dorysować 
lub poprawić i wefekcie rysunek 
daje się w pewnych granicach 
zmniejszać. Retusz takiego ry- 
sunku wykonałem, trzymając na 
stronie głównej oryginał, anaza- 
pasowej zubożoną kopię. Wąt- 
pliwy fragment wycinałem z ory- 
ginału i nakładałlem w pobliżu 
kopii na białe tło. Używając zu- 
bożonej palety, poprawiałem ry- 
sunek wg wzoru z boku, a na- 
stępnie usunąłem fragment 
ściągawki z tła. Potem zniszczy- 
łem stronę z oryginałem — PIC- 
TURE/SPARE/DELETE THIS 
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PAGE i zmieniłem liczbę kolo- 
rów przez SCREEN FORMAT z | 
8na4. Trzeba tu jednak bardzo 
uważać, aby nie pozostawić ANI 
JEDNEGO piksela w innym niż | 
wybrane cztery kolory. Program | 
przy zmianie formatu może go | 
uwzględnić i wywali nam za bur- | 
tę pracowicie wypracowane de- 
tale rysunku w brakującym kolo- 
rze. Jedynym rozsądnym spo- | 
sobem jest zmiana wszystkich | 
niepotrzebnych miejsc w palecie | 
na jeden jaskrawy kolor, na 
przykład czerwień, i potem sta- 
ranne przeszukanie powierzch- 
ni obrazka. Warto tu przypo- 
mnieć, że naciśnięcie klawisza 
[RAmiga][N] przesuwa obrazek 
na ekranie w pobliże tej strony, 
po której jest aktualnie kursor. | 
Bardzo duże rysunki można zo- 
baczyć w całości po naciśnięciu 
[Shift][S]. 

Czterokolorowy rysunek ża- 
glowca ma 1024 x 724 punkty i 
jest to sporo, a zajmuje tylko 
76606 bajtów. Skompresowanie 
PowerPackerem zmniejsza go 
do wielkości 57 176 bajtów. Tego 
typu rysunki dają się upchać na 
małych amigowskich dyskiet- 
kach. Takie obrazki nie muszą 
służyć tylko jako *tani pamięcio- 
wo” clip do drukowania. Mając 
gotowy rysunek w niewielkiej 
liczbie kolorów — czterech lub 
nawet ośmiu — możemy go ła- 
two włączyć w inny, większy ry- 
sunek o bogatszej palecie. Przy- 
kład zastosowania pokazuje ko- 
lejna ilustracja. 

Rysunek w 16 kolorach 
przedstawia armatę okrętową 
na lawecie. W tło obrazka wsta- 
wiono zmniejszoną wersję ża- 
glowca w ośmiu kolorach i je- 
szcze starczyło barw na nie- 
śmiertelnego faraona. Roz- | 
dzielczość wynosi 640 x 512 
pikseli, a wielkość strony (całe- 
go obrazka) to 944 x 824 pikseli. 
Plik ma wielkość 157352 bajty, 
a po skompresowaniu 112192 
bajty. Jeżeli rachunek kolorów 
wykazuje deficyt, np. "wstaw- 
ka” ma osiem kolorów, a reszta 
*musi" mieć dziewięć, to zna- 
czy, że jeden z kolorów trzeba | 
równo podzielić pomiędzy obie 
części rysunku. Powiedzmy, że | 
siedem kolorów żaglowca jestw 
palecie obrazka, a ósmy — | 
brąz, nie istnieje. Najbardziej | 
podobny jest w palecie kolor | 
ciemnoczerwony. Można w ta- | 
kim wypadku zamiienić ten bra- 
kujący brąz za pomocą STEN- 

. 
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CIL na ciemną czerwień lub od- 
wrotnie — czerwień na brąz, ale 
najprościej jest wykonać RE- 
MAP. Jeżeli żaglowiec wsta- 
wiamy jako BRUSH (najczę- 
ściej), wykonujemy z MENU: 
COLOR/BRUSH/REMAP. Ko- 
lory powinny się dopasować do 
barw palety obrazka naekranie. 
Drugi rodzaj REMAP służy do 
dopasowania kolorów ładowa- 


jemy, po widocznym konturze 


| trochę dokładniejszy rysunek. 
| Możemy rysować tym samym 


nego obrazka (PICTURE) do | 
, wersje rysunku. Przy nieuda- 


"zastanej” palety. 

Ostatnia ilustracja wiąże się 
luźniej z tematem artykułu. Bar- 
dziej pasowałby tu podtytuł "Jak 
rysować herosów, nie kopiując 
Borisa Vallejo i Chrisa Achilleo- 
sa”. Normalnie, rysownik szki- 
cuje delikatnie zarys postaci, 


kolorem, ale o wiele wygodniej 
użyć innej, kontrastowej barwy. 
Zdecydowanie zły rysunek usu- 
wamy bez trudu przez [Shift][K], 
czyli CLEAR SCREEN. Wszyst- 
ko znika, z wyjątkiem początko- 
wego szkicu. 

Posługując się tą metodą, 
tworzymy nowe, wzbogacone 


nych wersjach, zamiast za- 
śmiecać podłogę zmiętymi kart- 
kami papieru, naciskamy tylko 
dwa klawisze. Kiedy dojdziemy 
do konieczności cieniowania 
rysunku, zmienimy nieco meto- 
dę. Rysunek otoczymy ramką w 





potem mocniej poprawia detale i 
tak dalej, warstwa po warstwie. 
Pracując kryjącymi farbami 
można taką pracę wykonać ła- 
twiej, tym bardziej że pierwsze 
pociągnięcia pędzla nie będą wi- 


nie używanym kolorze i po usta- 
leniu obszaru malowania wokół 


| twarzy i "uszczelnieniu” szkicu 


ł 


doczne. Nie słyszałem o nikim z | 


"fachowców", kto pracowałby z 
gumką, wymazując pracowicie 
pierwsze przymiarki. Dlatego 
tak trudną techniką jest np. 
akwarela, gdzie każde dotknię- 
cie pędzla z farbą jest nie do 
usunięcia. Techniką użytą w 
przykładzie na ilustracji jest 
opcja z MENU: EFFECT/BACK- 
EFFECT! 
BACKGROUND/LOCK FG. Ry- 
sujemy wikinga. Wybieramy 
gruby okrągły pędzel i szkicuje- 
my, nie przejmując się blędami, 
popiersie faceta. Blokujemy tło i 
pierwszy plan przez BACK- 
GROUNDFFIX i LOCK FG i po 
zmianie pędzla nacieńszy rysu- 


j 





wlejemy w ramkę kolor. Zabez- 
pieczymy ten kolor za pomocą 
STENCIL. Teraz decydując się 
na właściwe kolory rysunku — u 
mnie 4 —możemy wlać do środ- 
ka jakiś średnio ciemny kolor. 
Potem malujemy calą dostępną 
artylerią — aerogratem, małymi 
pędzlami, dużymi pędzlami, po- 
przez FILL, PATTERN itd. Sta- 
ramy się uważać na "światła" na 
wypukłych częściach twarzy — 
czole i nosie, połysk hełmu i 
rogów, i cienie na wklęsłych 
partiach — wokół nosa i oczu, 
między kosmykami włosów. 
Dobry efekt daje malowanie na 
podkładzie nie najjaśniejszego 
koloru, ale właśnie średniosza- 
rego. Brodę malujemy trzypi- 
kselowym pędzlem, rysując 
najpierw ciemniejsze pasma 


włosów, a potem jasne i białe. 
Na koniec wyłączamy STEN- 
CIL i usuwamy ramkę przez 
wlanie koloru tla. Poprawiamy 
brodę i "wystające" detale i 
podziwiamy. Ponieważ mamy 
czterokolorowy rysunek, nic nie 
stoi na przeszkodzie, aby włą- 
czyć go w przyszłości w inny 
obrazek, gdzie będzie stać na 
tle ponurego zachodu słońca, a 
krew będzie spływać na nagie 
piersi amazonek, wijących się 
wśród smoków na tle wodospa- 
du, co zwykły czynić o tej porze 
roku. 

Na zakończenie warto wspo- 
mnieć o korzyściach płynących 
z dwu- lub czterokolorowej ani- 
macji. Proszę sobie przypo- 
mnieć Lineę. Ile pomysłów i dy- 
namiki można wydobyć z jedno- 
kolorowej linii na tle gładkiej 
kartki! Dwukolorowa animacja 
pozwoli na zdecydowane zwięk- 
szenie liczby klatek i może sta- 
nowić wspaniałe ćwiczenie 
przed wykonywaniem animacji 
na bardziej zaawansowanym 
sprzęcie. 

Jest jeszcze inny sposób ry- 
sowania animacji monochroma- 
tycznej: NIEDOKŁADNY, Nikt 
nie zmusza nas do wykonywa- 
niataniej imitacji filmów wytwór- 
ni Disneya. Proszę zauważyć, 
czym różni się sposób chodze- 
nia Psa Pluto, Kaczora Donalda 
czy Myszki Miki od, powiedzmy, 
Misia Yogi produkcji Hanna-Bar- 
bera. Miś uruchamia nogi jak coś 
w rodzaju kółek i przesuwa się 
ze sztywnym kręgosłupem w 
obłoku kurzu na poziomie stóp. 
Jest to spore uproszczenie w 
stosunku do dzieł starszej i bar- 
dziej konserwatywnej wytwórni 
filmów rysunkowych. 

Kto broni iść jeszcze dalej? 
Na świecie powstało już wiele 
filmów, w których rysunek każ- 
dej klatki jest rysowany ręcznie 
i niedokładnie, a całość drga 
pulsującymi liniami. Choćby 
świetne filmy naszego Antoni- 
szczaka. Oczywiście klatki 
mocno różniące się między 
sobą zajmą trochę więcej miej- 
sca w pamięci, ale ograniczenie 
kolorów powinno ten efekt 
zrównoważyć. W końcu w filmie 
rysunkowym najważniejszy jest 
dobry pomysł i wykonanie. Sta- 
rożytnym aparatem Druh (kto 
go pamięta?) też można było 
wykonać dobre zdjęcie, tylko 
trzeba było wiedzieć, kiedy i na 
co wycelować obiektyw. 
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Scala w praktyce (cz. 6.) 


SOFTWARE 


SCALAREXX 


We wrześniu 1992 roku jako pierwsi w Polsce za- 
mieściliśmy kurs ARexxa. W nasze ślady poszli inni. 
Kursy te pozwalają na opanowanie podstaw progra- 
mowania w tym modnym języku — nie dają jednak 
odpowiedzi na pytania: *do czego to właściwie jest 
potrzebne?” i "jak to wykorzystać w praktyce?”. 


Marek Pampuch 


zisiaj zajmiemy się zatem praktycznym zastosowa- 
niem ARexxa na przykładzie omawianej Scali. Scala 
MM, jak każdy porządny program, ma interfejs ARexxa. 
Nie jest on umieszczony w programie dla ozdoby, lecz w 
celu znacznego rozszerzenia jego możliwości prezentacyjnych. 
Dzięki temu możemy na przykład wprowadzać do naszej prezen- 
tacji rozkazy, których Scala nie ma w swoim menu, a także 
uruchamiać inne programy użytkowe, mające taki interfejs. 

Aby móc korzystać z wszelkich dobrodziejstw, jakie daje nam 
w Scali ARexx, należy najpierw zainstalować go w Amidze (od 
systemu 2.0 język ten jest częścią systemu), a następnie urucho- 
mić Scalę. W menu głównym ostatnia kolumna ma nazwę EXE- 
CUTE. Kolumna ta jest niewidoczna. Aby ją zobaczyć, musimy w 
tym menu zwęzić na chwilę za pomocą myszki jedną z poprze- 
dzających ją kolumn (na przykład PAGENAME). 

Jeśli teraz klikniemy na pierwsze pole w kolumnie EXECUTE, 
pojawi się u dołu ekranu menu o tej samej nazwie. Co oznaczają 
poszczególne gadżety? 

Gadżetem w prawym górnym rogu określamy, czy program ma 
być uruchomiony z poziomu Workbencha (przez kliknięcie na 
jego ikonę), CLI (przez wpisanie nazwy w CLI lub Shellu) czy 
ARexxa. Możemy też odłączyć menu EXECUTE, wybierając 
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opcję NONE. Domyślnie ustawiony jest tu Workbench, co może- 
my zmienić, klikając na jedną ze strzałek za napisem. 

Na prawo od tego gadżetu mamy długi pusty gadżet z kurso- 
rem. Jak łatwo się domyślić, wpiszemy tu nazwę programu lub 
skryptu, jaki chcemy uruchomić. Jeśli przed wpisaniem czego- 
kolwiek klikniemy na ten gadżet, przejdziemy do menu PRO- 
JECT, zapomocą którego będziemy mogli myszką wybrać nazwę 
potrzebnego nam programu. Dotyczy to jednak tylko Scali 300. 
Aby przejść do menu PROJECT w Scali MM 200, należy kliknąć 
na gadżet LIST. 

W dolnym rzędzie znajduje się pięć gadżetów: 

SHOW — pokazuje, jak zostanie wykonany rozkaz z tego 
menu, opisany podanymi przez nas parametrami. Ułatwia to 
kontrolę poprawności rozkazu. 

WAIT = umożliwia wstrzymanie prezentacji aż do całkowitego 
wykonania naszego rozkazu. Włączenie opcji sygnalizuje 'pta- 
szek” za napisem. Wyłączamy go przez kliknięcie na ten gadżet. 
Sformułowanie *wstrzymanie prezentacji” brzmi dość niejasno, a 
zatem przytoczę głupawy przykład. Przypuśćmy, że kolejna 
klatka prezentacji ma mieć tło w kolorze wybranym losowo. 
Wiadomo, że generator liczb losowych we wszystkich kompute- 
rach firmy Commodore jest gorzej niż tragiczny. Ale my jesteśmy 
zdolni i napisaliśmy program, w którym kolory dobierane są 
bardziej losowo niż szóstka w totolotku, Niestety, nasz algorytm 
ma jedną wadę, gdyż trwa dłużej niż ustawiony czas efektu 
przejścia do następnej strony. A przez to cała nasza losowość 
"weźmie w łeb”. Jeśli w takim wypadku ustawimy opcję WAIT, to 


, następna strona nie pojawi się, dopóki nie zostanie zakończone 


wykonywanie programu obliczającego kolor. 

Wszystkie ustawienia tradycyjnie zatwierdzamy przez OK lub 
rezygnujemy z nich, klikając na CANCEL. W menu EXECUTE 
pozostał nam jeszcze jeden gadżet: 

INTERACTIVE — opcja ta pozwala na interaktywne korzysta- 
nie ze zmiennych. No właśnie... Jakich zmiennych? 

Aby się o tym dowiedzieć, musimy opuścić na chwilę menu 
EXECUTE i przejść do menu VARIABLE. Dostaniemy się tam w 
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identyczny sposób jak do menu EXECUTE (kolumna VARIABLE 
jest przedostatnia w menu głównym, na lewo od EXECUTE). 
Zanim przejdziemy do omawiania tego nowego menu — nieco 
teorii, 

Scala MM korzysta ze zmiennych ARexxa. Oznacza to, że 
zarówno nazwy zmiennych, jak i operatory ARexxa mogą być bez 
przeszkód używane. ARexx pozwala na stosowanie długich 
nazw zmiennych, co jest znacznie wygodniejsze od nazywania 
zmiennych jakimiś iksami i igrekami. Nazwa zmiennej ARexxa (a 
zatem i Scali też) musi jednak odpowiadać pewnym warunkom. 
Musi się zaczynać od litery (małej lub dużej) i może zawierać 
litery, cyfry albo jeden z następujących znaków: !, ?, $ lub _. 

ARexx pozwala także na instrukcje warunkowe i skoki. Ozna- 
cza to, że dzięki interfejsowi ARexxa możemy dowolnie zmieniać 
kolejność wykonanej prezentacji. 

Wykorzystamy to w naszej prezentacji Wydawnictwa LUPUS. 
Najpierw przygotujmy sobie graficznie plansze z napisami. Przy- 
puśćmy, że będą to: i 

strona 1.: 

Wydawnictwo LUPUS 

to największy w Polsce 

wydawca prasy technicznej 

strona 2.: sę 

Co miesiąc do waszych rąk © - 

trafia siedem miesięczników 

i jeden dwutygodnik 

strona 8.: 

o bardzo zróżnicowanej tematyce 

od Unixa do gier komputerowych 

strona 4.: 

w nakładzie całkowitym około 

300 000 egzemplarzy 

i łącznej objętości 

około 900 stron 

Dajmy wszystkim stronom po 3 sekundy pauzy |... zapiszmy 
taki skrypt na dysku, Zaraz, zaraz. A to, czym Scala słynie, czyli 
efekty? Chwileczkę, zaraz będzie i o tym. Najpierw jednak obej- 
rzyjmy to, co zapisaliśmy na dysku: 


v3.0 

NOUSE on 

PKEYS on 
INTERACTIVE on 
EVENT Wydawnictwa 
FICTURE WORK: VTDEQ/SCALĄA/Backgrounda/Fabrica001 
7485 100 200 300 400 500 

MARGINS on 32 607 
COLÓR 177777 
ATTRIBUTES shadow 
STYLE 23 4 36 11426 1130002044 7 
TEXTWIPE dunp zpeed 6 z 


320 12,209 2 
Terap 


M 


BRUSH 337 12 WORK:VIDEO/BRUSH/LUP4 

FONT Cinnamon-font 52 

OOLOR 1789.77 17-012277 1 

STYLE 0 3 43 6,1 1/42 6 1 33020304 47 
TEXT 26 35 *Wydawnictwo” y 

TEXT 53 1887*to największy w Folzce" 

TEXT 22 325 "wydawca prazy technicznej” 
PADSE 2, 

END 


EVENT *Co miesiąc" 

PICTURE WORK: VILDEĘDYSCALA/Backgroundz/Fabricz002 
TABS, 1DO 200 20D:40Q 500. 

MARGINS ons 37-607, , 

WORDWRAP GT[ : 

"FONT Cinnafon:foRt 52 

COLOR 1 888.8 8 18:01 2 18 5 1 

ATTRIBUTES zhadow renap 


86 


STYLE ©. 3836 11426 1 130 2 
TEXTWIPE dunp speed 6 
TEXT 28 86 *Co mieriąc do Waszych rąk* 


010447 





ATTRIBUTES shadow renap center 

TEXT 24 200 "trafia siedem miesięczników” 
NTTRIBUTES shadow remap 

TEXT 99 326 "1 jeden dwutygodnik* 

PAUSE 3 

END 

EVENT "o bardzo ”* 


PICTURE WORK:vIDEQ/SCALA/Backgrounde/Fabrice004 
TABS 100 200 300 400 500 

MARGINS on 32 607 

FONT Cinnamon.font 52 

COLOR 100000100 1 2 2 ld 18 1 
ATTRIBUTES shadow remap center 

STYLE © 314 36 1 1426 1130201044 7 
TEXTWIPE dumo speed 6 

TEXT 74 30 "6 bardzo zróżnicowanej” 

TEXT 223 129 
FONT Didot.font 63 

STYLE 0 34 36 1 149821302010447 
TEXT 158 214 "od UNIXa do...” 

TEXT 86 328 "gier konputerowych* 

PAUSE 3 €: 

END 5, 

EVENT *w nakładźlo” 

PICTURE WORK :FIÓEO/ STAŁA) Kackgrounds/Stones001 


"tematyce: * 


+ TABS 180 200 3009 400 500 


MARGINS on 32 60% 

WORDWAAB Gf6 ŻA 

FONT, Cinnamog. font 52 
©0L10..10600000100133881 
ATTRIBUTES. bołd shadow remap center 

STYŁE 0343611426 11302010447?7 
TEKTWIPE dump zpeed 6 

TEXT 10 30 „Tw nakładzie całkowitym ok." 
RTPRIBUTES shadow remap 

TEXT 30 80 ** 

FONT Didot (font 69 

COLORYS 0000050033 98B93 
AKTTRIBUTES bold shadow remap center 

STYLE D 3 4 36 1 1498 2 1302010447 
TEXT 86 130 "300 000 egzenplarzy” 

PONT Cinnanon.font 52 

COŁOR 1 0000010013 3861 
ATTRIBUTES shadow renap 

STYLE 0 3 4361142611302010447 
TEXT 30 197 ** ł 
NTTRIBUTES bold shadow remap center 

TEXT 65 247 *4 łącznej objętości około” 

FONT Didot.font 69 

COLOR 90000090098393EA43 

STYLE © 34 36 1149821302010447? 


TEXT 217 371 *900 stron” 
PAUSE 1 
END 


I teraz właśnie wkracza ARexx lub, jak kto woli, Lingo. Wczy- 
tajmy nasz skrypt za pomocą dowolnego edytora i dokonajmy w 
nim niewielkich poprawek. 

Znajdźmy początek pierwszej strony (każda strona w skrypcie 
rozpoczyna się rozkazem EVENT). W następnym wierszu jest 
ścieżka dostępu do obrazka, który jest tłem dla strony. Za wier- 
szem ze ścieżką robimy miejsce na to, aby wpisać tam nowy 
wiersz i wpisujemy: 


WIPE fade speed 4 
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Jeśli teraz zapiszemy taki skrypt i uruchomimy Scalę, nasza TEXT 53 182 "to najwic 
pierwsza strona pojawi się efektem "fade" (zanikanie) o szybko- 
ści 4. Przed tym wierszem dopiszemy wiersz określający efekt, 

Ale po co to wszystko? Czy nie łatwiej wybrać ten efekt za | jakim napis masię pojawiać na ekranie. Może to być na przykład: 
pomocą myszki z menu efektów dla strony i (także myszką) 
nadać mu odpowiednią szybkość? 

Może i łatwiej, ale w ten sposób (wykorzystując rozkaz WIPE) 
mamy dostęp do znacznie większej liczby efektów niż z menu 
Scali. Spróbujmy na przykład poprawić wpisany przed chwilą 
wiersz na: 


DIAGONAL northlwef ed B 


Próżno takiego rozkazu szukać w menu obrazkowym Scali. . z r. AE: 
Jest tam jedynie "diagonal southeast" (drugi od lewej wkażdym m kot 80% h po >, 
rzędzie). A zatem można nadawać nowe kierunki i sposoby 3 łą 'znej objętości około : 
działania rozkazom. Wykorzystujemy w ten sposób kombinację z TWP NZ LG s di: 


nazwy efektu, angielskiej nazwy kierunku (north, south, east, 
west, northeast, northwest, southeast i southwest). Możemy 
także określić sposób działania efektu przez dodanie słową 


SE >. = odka 








*easein" (w tlumaczeniu dowolnym *spokojny wjazd”) i *-dam- 
ped” (ang. *zwolniony”). Niektóre efekty (na przykład 'chest") 
tolerują także inny sposób określenia kierunku — angielskimi 
słowami "forward" i *backwards”". Należy jednak pamiętać o tym, 
że choć Scala nie wykaże błędu, to niektóre efekty, mimo 
podania różnych parametrów (na przykład "backgammon") za- 
działają w sposób identyczny. W innych wypadkach (na przy- 
kład *wipe forward" dla tekstu) na ekranie pojawi się komunikat, 
informujący o nielegalności takiej operacji. Przed eksperymen- 
tatorami otwiera się jednak duże pole do popisu. Idźmy zatem 
za ciosem i na kolejnych stronach naszej prezentacji dopiszmy 
w skrypcie: 


DTAGOWAL northwest : 





DIA 





Zapiszmy tak poprawiony skrypt i wczytajmy go do Scali. A 
spróbujcie identyczną prezentację wykonać korzystając tylko z 
myszki i rysunkowego menu. 

Oczywiście to samo odnosi się do efektów dla poszczególnych 
linijek tekstu na każdej stronie, z tym że nazwy tych efektów 
należy wpisać w innym miejscu. Wróćmy do naszego skryptu. 
Znajdźmy w nim drugi wiersz rozpoczynający się od słowa TEXT. 
Będzie to: 





MAGAZYN AMIGA 11/1994 87 





SOFTWARE 


TEXTWIPE checker north speed ? 


Rozkazu tego także próżno by szukać w obrazkowym menu 
efektów tekstowych. I tutaj możemy eksperymentować bardzo 
podobnie jak w wypadku efektów odnoszących się do całej stro- 
ny, z uwzględnieniem identycznych zastrzeżeń, jakie podałem 
poprzednio. 

Dlaczego nie zastosowaliśmy tych zmian na pierwszym wier- 
szu z tekstem? Dlatego, że składa się on (w naszym przypadku) 
z tekstu "Wydawnictwo" i brusha z logo LUPUSĄ, A takie miesza- 
ne wiersze należy *obsługiwać” nieco inaczej (o tym będzie w 
którymś z kolejnych odcinków). 

Możliwość uzyskania w ten sposób dodatkowych efektów jest 
szczególnie cenna dla użytkowników Scali MM200, w którym to 
programie obrazkowe menu efektów jest dość ubogie. 

Możliwość ustawiania efektów to nie jedyna korzyść z ARe- 
xxa (i jego scalowskiej mutacji — Lingo). Pracując ze skryptem 
za pomocą edytora możemy sobie ułatwić życie w wielu miej- 


scach, w których Scala ma lekkie niedociągnięcia. Na przykład: | 


wprowadzanie długich tekstów i pokazanie ich efektem Crawl 
jest (programowo) niezbyt wygodne. A w skrypcie wystarczy 
wpisać: 


TEXTWIPE crawl speed d 

TEXT 30 430 "Tu noże iść dowolnie długi tekst, do którogo jedynie 
musimy potem podczaz prezentacji dopatować długości odpowiednichYy 
pauz i innych elenentów. Jedyną różnicą do normalnie wpisywanych 
tekstów jest w takim skrypcie znak backslasha, który musi wy mim 
zawsze występować na 74 pozycji. Nie należy się przy tym nart) wić, 
że w jakinś miejscu ten znak przetnie nam słowo w połowie. Scaly a 
to zignoruje — jeet to ważne jedynie dla Bkryptu. 


Nie ma sensu natomiast wpisywanie do skryptu bardzo 
długich tekstów. Przypuśćmy, że dalszy ciąg naszej prezenta- 
cji ma zawierać historię Wydawnictwa LUPUS. Bossowie do- 
starczyli na dyskietce 30 KB tekstu na ten temat, z zastrzeże- 


niem, że MUSI pójść wszystko. Co robić? Przepisywać cały | 


ten długi tekst do Scali? Toż to czysta paranoja. Poradzimy 
sobie inaczej. Najpierw przerzucamy tekst z dostarczonej 
dyskietki na Amigę (znając niebieskie zapatrywania szefów, 
trzeba tu skorzystać z procedury "lat2topl" autorstwa ks. Piku- 
la). 

Następnie przygotowujemy sobie (w zwykły sposób) layout, 
wybierając tło, rodzaj czcionki i jej atrybuty (cieniowanie itp.), 
włączając dodatkowo ograniczenie strony (WORD WRAP) i usta- 
wiając marginesy, a potem zapisujemy taką stronę na dysku. 
Wystarczy nam w tym celu jedna strona. 

Teraz klikamy na gadżet LOAD w menu edycji (na prawo od 
SHOW, jeśli mamy tam ustawione SAVE, zmieniamy nazwę 
gadżetu za pomocą strzałek). Z menu LOAD, jakie się pojawi, 
wybieramy opcję TEXT, a następnie w menu wybierania zbiorów 
klikamy na nazwę naszego zbioru. Tekst zostanie wczytany w 
całości, a jeśli okaże się, że nie mieści się na jednej stronie, 
Scala automatycznie utworzy kolejne strony o takim samym 
layoucie. 

Wystarczy teraz tylko wrócić do menu głównego z listą stron — 
nadać stronom odpowiednie efekty, na przykład "smooth north”, 
| dobrać czas pauzy tak, aby oglądający zdążył przeczytać 
prezentowany tekst. 

Przy takim *podejściu" może wystąpić pewien problem, pole- 
gający na niezbyt ładnym "sformatowaniu" tekstu. Nie za bardzo 
możemy sobie tu poradzić edycją w Scali, bo może się okazać, że 
po takiej operacji tekst wygląda wprawdzie ladnie, ale jego ostat- 
nia linijka "wyparowała" (mimo że tekst wczytany jest w całości, 
Scala dzieli go sobie na strony i początek każdej strony jest 
"święty”. To, co usiłuje się tam wepchać, wyrzucone ze strony 
poprzedniej — znika). Na szczęście jest na to rada, a nawet dwie: 

* Sformatować tekst edytorem przed wczytaniem (operację tę 
można jednak wykonać wyłącznie za pomocą klawisza [RE- 
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| TURN] — Scala nie lubi bowiem wczytywać znaków formatują- 


cych tekst) albo 

* wymusić koniec strony, wpisując w naszym tekście (edyto- 
rem) rozkaz NEWPAGE w miejscu, gdzie chcemy, aby taki 
koniec strony wystąpił. UWAGA: Rozkazy Scali zawsze musimy 
wpisywać dużymi literami. 

Innym przykładem zastosowania takiego *doczytania" może 
być uzupełnienie prezentacji scalowskiej o dane pobrane z ja- 
kiejś bazy lub arkusza kalkulacyjnego. W tym ostatnim wypadku 
baza taka musi mieć interfejs ARexxa, a w skrypcie ARexxow- 
skim, jaki musimy dopisać, należy skorzystać z rozkazu. W 
podobny sposób można wykonać często widzianą w telewizji 
"płynącą" w dół planszę, na przykład z nazwiskami realizatorów 
prezentacji. Tym razem jednak nie będziemy na nic klikać, a 
dokonamy poprawek w skrypcie. Po przygotowaniu layoutu stro- 
ny zapisujemy skrypt na dysku, a następnie wpisujemy do niego 
edytorem (po wierszu z określeniem ścieżki dostępu do tła) 
wiersz: 


NIPE amooth north speed 4 


a dalej, po wierszu zaczynającym się od STYLE, na przykład taki 
fragment: 


TEXT 30 20 *Prezentację wykonał” 
TEXT 50 50 "Marek Panpuch* pauze 2 
TEXT 30 80 "Przeszkadzał mu w tym” 
TEXT 50 220 "Rafał Niozna” pause 2 
TEXT 30 140 "Scenariusz" 


TEXT 50 LlO "SZEFOWIE" pause 2 


itd., pamiętając o tym, aby współrzędne tekstu były dobrane 
odpowiednio do ustalonego wcześniej kroju czcionki. Oczywi- 
ście zamiast wpisywania tekstu (jak w powyższym przykładzie) 
możemy wykorzystać wczytywanie zbioru z tekstem, opisane w 
poprzednim akapicie. | jeszcze jedna uwaga. Jeśli zastosujemy 
rozkaz smooth do stron, na których tło jest obrazkiem (z katalogu 
Background lub innego), wówczas podczas działania rozkazu 
będzie wyraźnie widoczny koniec obrazka. Nie ma natomiast 
takich problemów przy stronie, która ma jednolite i jednokolorowe 
tlo. 

Skoro już jesteśmy przy telewizji: czy zastanawialiście się 
kiedykolwiek, dlaczego podstawowym kolorem Scali jest niebie- 
ski? Właśnie dlatego, że Scala wszystkie swoje wyroby zaopa- 
truje w napis "Computer Television". Prawie wszystkie urządze- 
nia w stacjach telewizyjnych są przystosowane do tego, że jeśli 
otrzymają jakiś tekst lub obrazek na niebieskim tle, wówczas tło 
takie zostanie zignorowane i w ten sposób będzie można nałożyć 
ten napis na obraz telewizyjny. 

Scala dysponuje 46 rozkazami, które mogą być używane w 
skrypcie na równi z rozkazami ARexxa. Co więcej, niektóre z 
nich mogą być także używane w skryptach ARexxa, ale tylko 
takich, które współpracują ze Scalą. Nie podam ich tutaj (wszy- 
stkie można znaleźć w instrukcji). Nawiasem mówiąc ARexx jest 
jedynym rozdziałem z instrukcji, który jest opracowany z sen- 
sem, dzięki czemu nadaje się do czegokolwiek, chociaż można 
by się przyczepić do tego, że jest w nim za mało przykładów. 
Podam tutaj jedynie kilka ciekawszych zastosowań niektórych 
rozkazów. Niektóre z opisanych efektów można uzyskać także 
bezpośrednio z programu, nie zawsze jednak w tak szerokim 
zakresie, a ponadto czasem dotarcie za pomocą myszki do 
odpowiedniego rozkazu w menu może się okazać znacznie bar- 
dziej czasochłonne i niewygodne niż wpisanie odpowiedniego 
rozkazu w skrypcie. Niektóre z opisanych rozkazów mogą się 
wydać (na razie) nieprzydatne — wykorzystamy je jednak za 
miesiąc. 

AACOLOR pozwala zmieniać kolor stosowany do antialiasingu. 
Wbrew pozorom jest to sprawa dość ważna. Przypuśćmy, że na 
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niebieskim tle napiszemy tekst białą czcionką. Niestety, czcionka, 


która nam odpowiada, jest wykonana niezbyt! starannie i naekra- | 
nie widać ząbki, Pomoże tutaj antialiasing. Scala (niestety) nie ma | 


zbyt dobrego antialiasingu. Możemy natomiast ratować się wła- 
śnie rozkazem AACOLOR. W opisywanym wyżej wypadku litery 
zostaną znacznie słabiej wygładzone wówczas, gdy skorzystamy 
z koloru czarnego, wpisując do skryptu w wierszu poprzedzającym 
tekst, w którym chcemy wygładzić czcionkę: 


AACOLOR 000 


niż wówczas, gdy wykonamy antialiasing do koloru niebieskiego, 
co będzie skutkiem użycia w tym samym miejscu rozkazu: 


NACOLOR 013 


Jest to widoczne zwłaszcza przy dużych czcionkach. Na 
ilustracji mamy kolejno (od góry) tę samą czcionkę bez antialia- 
singu, z antialiasingiem do koloru niebieskiego i do czarnego: 


s) gel 
USE 


czern 


Trzy tajemnicze cyferki za rozkazem oznaczają procentowy 
udział składników czerwonego, zielonego i niebieskiego (R, G,B) 
w kolorze, jaki chcemy uzyskać (0 — brak składnika, 9 — 
maksymalne nasycenie składnikiem). 

CYCLE umożliwia nam włączanie i wyłączanie kołysania 
kolorów. Można tu zastosować parametry ON (włączenie) i 
OFF (wyłączenie). Rozkaz ten, umieszczamy w skrypcie w 
wierszu następnym za wierszem ze ścieżką dostępu do obraz- 
ka, na którym ma występować taki *Color Cycling". Polega on 
na tym, że co 1,5 sekundy kolory ramki, tła i napisu się 
zmieniają. Przejście do następnej strony wyłącza kołysanie 
kolorów. Nie każdemu może odpowiadać taka szybkość koły- 
sania kolorów. Jak ją zmienić? Niestety, nie jest to możliwe. 
Jedynym półśrodkiem jest umieszczenie *w tle" programu wy- 
konującego jakieś bezsensowne nie związane z prezentacją 
obliczenia, obciążającego jednak znacznie procesor. W bar- 
dzo niewielkim stopniu może to zmniejszyć założoną jako 
stała prędkość kołysania. 

SCRIPT — załaduje i raz wykona skrypt Scali. Rozkaz taki 
jest wygodny wówczas, gdy podczas wykonania jednego skryp- 
tu chcemy uruchomić inne, wykonane wcześniej. Na przykład: 
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SOFTWARE 


SCRIPT dh0:vidao/Scala/Scripts/ScalaEcho „script 


spowoduje załadowanie i jednorazowe wykonanie skryptu znaj- 
dującego się na podanej ścieżce dostępu. Po co to komu? Wbrew 
pozorom okazuje się bardzo pożyteczne, umożliwiając wielokrot- 
ne wykorzystanie gotowych elementów prezentacyjnych. Odcią- 
ża także znacznie pamięć komputera i, co najważniejsze, nie 
wypisuje na ekranie różnych głupawych komunikatów typu "Do 
you want to keep previous script?”, jak to ma miejsce przy 
próbach łączenia skryptów na piechotę. Rozkaz SCRIPT dopisu- 
jemy na końcu strony, po której ma nastąpić odtworzenie doczy- 
tanego z dysku skryptu (w wierszu poprzedzającym rozkaz END 
kończący opis każdej strony). Na liście stron menu Scali taka 
strona z dodanym wywołaniem skryptu ma ciemniejsze tlo niż 
pozostałe. 





POPSGWYC ZN EKSKĆ rd „6 | 

SETVAR — podobnie jak GETVAR — tego rozkazu możemy 
używać tylko w skryptach ARexxa. Rozkaz ten przypisuje war- 
tość zmiennej, jaką chcemy przekazać, do Scali. 

Za miesiąc w efektowny (wydaje mi się) sposób zakończymy 
rozważania na temat współpracy Scali i ARexxa, a następnie 
przejdziemy do zapowiadanego od dawna *udźwiękowiania” na- 
szej prezentacji. 
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Marek Pampuch 


eiektownym pudeł- 
ku znajdziemy de- 
koder teletekstu, 
odpowiednie prze- 
wody, zasilacz, oprogramowa- 
nie i instrukcję. Dekoder podłą- 
cza się do gniazda równoległe- 


- 1a AŚZCTAZLAZNĄ 


go Amigi. Doskonałym pomy- | 


słem jest wyposażenie urzą- 
dzenia w przelotową wtyczkę. 
W ten sposób możemy podlą- 
czyć dekoder do naszej Amigi 
na stałe, nie blokując przy tym 
gniazda parallel, co uchroni nas | 
od żonglowania przewodami w 
momencie, gdy będziemy 
chcieli do naszej Amigi podłą- 
czyć inne urządzenie, korzysta- 
jące z tego gniazda (na przy- 
kład drukarkę). Niby drobiazg, a 
cieszy. Należy jednak pamiętać 
o tym, że w czasie, gdy Video- 
TXT jest zasilany (co sygnalizu- 
je świecąca się dioda na deko- 
derze) wspomniane urządzenie 
dodatkowe musi być wyłączo- 
ne. W przeciwnym bowiem ra- 
zie możemy uszkodzić deko- 
der, urządzenie lub port równo- 
legły Amigi. 

Dekoder HDP można zasilać 
z Amigi (korzystając z gniazda 
szeregowego). W zestawie 
znajdziemy potrzebny do tego 
przewód. Ci z Was, którzy nie 
chcą sobie blokować gniazda 
serial, mogą skorzystać z do- 
starczanego wraz z urządze- 
niem zasilacza sieciowego. 

Samo podłączenie urządze- | 
nia do Amigi nic jednak nie da. | 
Należy jeszcze doprowadzić do 
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VIDEOTAT 


Opisywany przez nas Teletekst firmy Elsat może 
być wykorzystywany tylko przez użytkowników di- 


gitalizera FG24. A co z pozostałymi użytkownikami 


Amig nie posiadającymi tego urządzenia? Pomyśla- 
ła o nich wrocławska firma HDP, która wyproduko- 
wała i przekazała nam do testowania urządzenie o 


nazwie VideoTXT. 


niego sygnał wideo stacji, która 
nadaje teletekst (wykaz tych 
stacji podaliśmy w teście kon- 
kurencyjnego teletekstu). Źród- 


HDP Electroniez z.a. 








łem takiego sygnału może być 
magnetowid, tuner TV SAT, tu- 
ner telewizyjny lub telewizor z 
wyjściem sygnału wideo. 


VideoTXT 


661 Telegazet:; 


Gielda turystyczna 


Tu mozna zlecic 


Zasady oglaszania 


Spedyc ja 








Następnie uruchamiamy pro- 
gram VideoTXT i już możemy 
zacząć właściwy 


Test 


Program uruchomi się na do- 
wolnej Amidze, nawet takiej, 
która ma 512 KB pamięci RAM. 
W tym ostatnim wypadku jed- 
nak będziemy zmuszeni do 
wczytywania większych telega- 
zet "na raty". Nie jest to absolut- 
nie wina producenta dekodera, 
a tych, którzy pchają do telega- 
zet mnóstwo, nie zawsze po- 
trzebnych, wiadomości. 

Na dyskietce nie ma progra- 
mu instalującego VideoTXT na 
twardym dysku, niemniej taka 
instalacja jest dziecinnie pro- 
sta. Wystarczy przegrać wszy- 
stkie zbiory z katalogu główne- 
go dyskietki (poza CLI, CLI.info 
i Trashcan.info) na twardy dysk. 
Dodatkowo trzeba przegrać z 
dyskietki do odpowiednich ka- 
talogów na twardym dysku całą 
zawartość katalogów Fonts i 
Libs oraz zbiór videotxt.prefs z 


katalogu S:. 
Program, oprócz swojej pod- 
stawowej funkcji, jaką jest 


wczytywanie telegazety, umoż- 
liwia także wiele dodatkowych 
czynności, ułatwiających pracę 
z amigowską telegazetą. 

Do najważniejszych należą: 

* Ustalanie czasu wczyty- 
wania jednej strony w szerokim 
zakresie. Wiadomo, że im dłu- 
żej wczytuje się sygnal, tym 
lepszy jest efekt końcowy. Z 
opcji tej korzysta się zwłaszcza 
wówczas, gdy sygnał wizyjny 


69.89.94 11 


oglosze 


sie 
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jest słaby, co nie zawsze musi 
być związane z jakością nasze- 
go sprzętu. Wiadomo, że przy 
niskim ciśnieniu i dużym za- 
chmurzeniu lub opadach propa- 
gacja fal jest znacznie gorsza 
niż przy pięknej pogodzie. 

* Możliwość zmiany kodu 
znaków telegazety. Wiadomo, 
że nasi spece muszą zawsze 
coś "ulepszyć". W polskiej tele- 
gazecie wprowadzono zatem 
kody dla ogonków, odbiegające 
znacznie od powszechnie pa- 
nującego standardu dla telete- 
kstu. W efekcie większość za- 
chodnich telewizorów z wbudo- 
wanym fabrycznym dekoderem 
ma, przy odbiorze polskich liter, 
w miejscu polskich znaków ja- 
kieś przedziwne krzaki w ro- 
dzaju krzyżyków i ułamków. 
Gdyby program miał taki "pol- 
ski” standard zainstalowany na 
stałe, to wówczas krzaki mogły- 
by wystąpić przy odbiorze tele- 
gazet zachodnich. Autor pro- 
gramu — Grzegorz Wróblewski 
— zainstalował w nim zatem 
opcję, umożliwiającą przełą- 
czenie kodu "wschodniego" i 
"zachodniego". 

Można także ustalić, w jakim 
standardzie będą zapisywane 
polskie litery telegazety, jeśli 
zechcemy zachować ją na dys- 
ku jako zbiór ASCII. Do wyboru 
są tu trzy możliwości: dla refor- 
matorów —AmigaPL, dla kon- 
serwatystów — standard xJP, 
dla tych zaś, którzy taki zbiór 
ASCII chcą wykorzystać do da|- 
szych prac na (brrr!!!) pececie, 
standard polskich znaków dla 
tego komputera. 

* Opcja pozwalająca przelą- 
czyć tryb wyświetlania. W ni- 
skiej rozdzielczości na ekranie 
pojawi się nam jedna strona te- 
legazety, w wysokiej zaś — 
cztery kolejne. 

* Możliwość ustawienia po- 
łożenia ekranu za pomocą my- 
szki. Ta funkcja przyda się 
zwłaszcza tym, którzy jako mo- 
nitor wykorzystują telewizor. 
Ekran programu jest bowiem 
nieco większy od standardowe- 
go i przy niewłaściwym położe- 
niu możemy mieć kłopot z do- 
staniem się do gadżetów na 
dole ekranu. 

UWAGA: Czynności związa- 
ne z ustawianiem ekranu powin- 


no się wykonać zaraz po wczy- | 


taniu programu (gdy jego poło- 
żenie nam nie odpowiada). Jeśli 
będziemy usiłowali robić to 
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później. program może się za- 
wiesić. 

* Opcja pozwalająca zmie- 
nić kolory — zarówno ekranu 
programu, jak i wczytanych 
stron telegazety (instrukcja nie 
zaleca jednak wykonywania tej 
ostatniej czynności). 

Odczyt telegazety może 
przebiegać na trzy sposoby: 
pojedynczą strona, zakres 
stron lub wczytywanie ciągłe — 
to znaczy cała telegazeta. Jeśli 
wybierzemy tę ostatnią opcję, 
to wczytywanie może potrwać 
bardzo długo, program bowiem 
napotkawszy na jakieś przekła- 
mania (co zdarza się zawsze 
przy zbyt słabym sygnale) 
wczytuje takie wadliwe strony 
ponownie, aż do momentu, gdy 
będzie wszystko OK. Aby oce- 
nić szybkość działania progra- 
mu przy "odczycie ciągłym”, 
wykonałem następujący test: 
najpierw wczytałem w ten spo- 
sób całą 900-stronicową (z 
*podstronami") telegazetę sta- 
cjisatelitarnej RTL, a następnie 
na telewizorze z wbudowanym 
modułem teletekstu przerzuci- 
łem całą tę telegazetę strona po 
stronie. Pierwsza operacja 
(przy przeciętnych warunkach 
dla propagacji fal) trwała 55 mi- 
nut, druga 64 minuty (a przy 
okazji od ciągłego stukania w 
klawisze pilota rozbolał mnie 
palec). A zatem czas porówny- 
walny. Niemniej po wczytaniu 
komputerowej telegazety do- 
stęp do poszczególnych stron 
jest natychmiastowy, a w wy- 
padku dekodera telewizyjnego 
może trwać nieco dłużej. 

Dekoder firmy HDP nie miał 
kłopotów z wczytaniem telega- 
zety zarówno polskiej, jakitych 
nie kodowanych, nadawanych 
przez stacje z satelity Astra. 

Wczytaną telegazetę może- 
my zapisać na dysk w trzech 
formatach: ASCII (czysty 
tekst), IFF (obrazek tej strony 
lub stron, które znajdują się ak- 
tualnie na ekranie) oraz TPACK 
(format własny programu). 

UWAGA: W krajowej telega- 
zecie występują polskie znaki. 
Są one jednak w standardzie 
odbiegającym od wszelkich 
znanych (ciekawe jak długo 
myślał nad tym ten geniusz, 
który to wymyślił). Stąd po zapi- 
saniu kodu ASCII dowolnego 
teletekstu w miejscu polskich 
znaków mogą występować 
krzaczki. Dla tych, którzy chcą 





sobie napisać odpowiedni kon- 
werter (na przykład na standard | 
AmigaPL czy Mazovia), podaję 
poniżej te genialne kody. 


ą—$40 Ą —XXX 
6—$5E Ć — XXX 
ę—$60 Ę — XXX 
| —$7D Ł —$5D 
ń—$24 Ń—XxXX 
6—$5F Ó — XXX 
$—$7C Ś —$5C 
ż—$7E Ż —XXX 
ż—Ś7B Ż —$5B 


Litery oznaczone jako XXX 
nie raczą występować, mimo że 
wymyślający ten pseudostan- 
dard geniusz z TVP mógł je 
umieścić pod takimi kodami, 
jak: $CO, $C2 i od $C8 w dół. 
Przyczyny tego stanu rzeczy są 
dwie: albo biedak umie czytać 
tylko do 127 ($FE), albo kazano 
mu opracować teletekst na pe- 
cecie, który nie lubi, jak mu się 
wpycha litery powyżej $FF, bo 
wtedy glupieje. Ale ciekawe, jak 
przy takim podejściu napiszą w 
telegazecie wiadomość na 
przykład o rocznicy śmierci ak- 
torki Mieczysławy Ćwiklińskiej? 
A co będzie, gdy zdanie będzie 
się zaczynać od *Owczesny”. 

UWAGA: Konwerter przekła- 
dający z *telegazetowego" na 
nasze powinien sobie zrobić 
każdy użytkownik amigowych 
przystawek teletekstu (nie tylko 
przystawki HDP), jeśli chce ko- 
rzystać z tak wczytanych da- 
nych. Nie trzeba w to wkładać 
wiele pracy. Wystarczy po- 
szperać w starszych numerach 
Magazynu AMIGA (szczególnie 
polecam numery 4.,5.i6. ztego 





TEST 


roku, gdzie znajdują się opisy 
takich konwerterów). 

Wczytać z dysku możemy je- 
dynie tę telegazetę, która zosta- 
ła uprzednio zapisana w forma- 
cie TPACK. Można wczytać 
jedną stronę, grupę stron (od... 
do...) i całą telegazetę. 

W momencie gdy telegazeta 
jest wczytana do pamięci (ebo- 
jętnie czy *świeżo” z dekodera, 
czy też z dysku) można oglądać 
poszczególne jej strony, wpisu- 
jąc odpowiedni numer (w hi-res 
wpisujemy numer pierwszej z 
czterech stron). Można także 
przełączyć na jedną z czterech 
"podstron", klikając na edpowie- 
dni numerek, 

Podsumowując: zestaw Vi- 
deoTXT uzyskałby notę maksy- 
malną, gdyby nie to, że przy 
słabszym sygnale występują za- 
kłócenia we wczytanym tekście 
(przejawiające się 'pożeraniem” 
literj. Ocenę obniża też nieco 
kilka drobnych usterek w progra- 
mie. Być może jest ta wynik 
tego, że zestaw otrzymaliśmy od 
firmy HDP jeszcze przed wpro- 
wadzeniem go do sprzedaży. 
Niemniej, nawet w przedstawio- 
nej nam do testowania wersji Vi- 
deoTXT jest przystawką godną 
uwagi, akilka zastosowanych w 
nim rozwiązań kandyduje do 
miana bardzo dobrych. 

A tak na marginesie: skoro ist- 
nieją już dwie polskie przystawki 
teletekstowe do Amigi, to czy nie 
warto by było ułatwić życia gra- 
czom giełdowym, tworząc pro- 
gram do analizy giełdowej wyko- 
rzystujący dekoder telegazety? 


Dekoder teletekstu 
VIDEOTXT 


WZT LEW ATUI(eFE) 


Eee z| 


HDP Electronics sc. 
PI. Staszica 7 
50-223 Wrocław 

tel. (071) 21-57-82 











TEST 


AMITEKST 


Od krakowskiej firmy TSS otrzymaliśmy pierwszy 

produkt z nowej serii proponowanej przez tę firmę. 

Seria ta nazywa się także TSS i oznacza "Tani Super 

Software”. Programem tym jest edytor o nazwie 

AmiText. Autorami programu są Sebastian Weso- 
łowski i Grzegorz Maciałek. 


Marek Pampuch korzystanie z nielegalnego Cy- 


gnusa jest właśnie piractwem; 
nie okłamujmy się — poza nie- 
licznymi wyjątkami prawie nikt 
nie ma legalnej kopii tego pro- 
gramu). 

AmiTekst ma także wiele 


uż pierwszy rzut oka 

przekonuje, że jest to 

edytor z pewnymi ce- 

chami procesora tekstu. 
Opcji w menu (zarówno tych 
dostępnych, jak i niedostęp- 
nych) jest bardzo dużo. 

Nieodparcie nasuwają się po- 
równania z najpopularniejszym 
w tej chwili edytorem CED. Nie 
można jednak wyciągać z tego 
zbyt pochopnych wniosków i 
twierdzić, że AmiTekst jest pol- 
ską wersją Cygnusa. 

Kilka funkcji (zwłaszcza doty- 
czących ARexxa i operacji na 
blokach) oraz układ niektórych 
menu (Project, tu Dokument) 
jest rzeczywiście nieco podob- 
ny. Nie można tu jednak oskar- 
żać autorów programu o "pirac- 
two”, bo każdy dobry edytor ta- 
kie funkcje mieć musi. Ponadto 
takie postawienie sprawy umoż- 
liwi bezbolesne przejście na 
AmiText wszystkim korzystają- 
cym dotąd w Polsce z CED-a (a 


stępują lub występują, ale ich 
działanie i obsługa zasadniczo 
się różni. Kilka z nich omówię 
zatem dokładniej: 

* Ustawianie urządzenia wyj- 
ściowego. Można skierować wy- 
druk na drukarkę ustawioną w 
preferencjach (PRT), bezpo- 
średnio na port szeregowy 
(SER) lub równoległy (PRT). 
Można także zdefiniować inne 
urządzenie wyjściowe, jak sta- 
cja dysków (niestety tylko ami- 
gowska, na przykład DFO:. Nie 


Zamiast jednak bawić się w 
takie kombinacje, wystarczy 
po prostu zapisać tekst na 
dysku PCO:. Wprowadzone do 
tekstu znaki specjalne zosta- 
ną przeniesione). Treść doku- 
mentu można nawet kazać wy- 


u) Konfiguracja środowiska - wartości standardowe 


Std, lewy nargines [DG2E | Wax. pawięć dla spr. naw. 
Std, prawy margines ([IGZA6 |Max. panięć dla undo 
[E_]Przesów poziowy 


[TT] Górny odstęp okna 


























— | Zapytaj się 0 nazwę 
—| Okto autonatycznie do przodu 










$uwak po lewej 
S$uwak po pranej 





funkcji, które w CED-zie nie wy- | 


można tu wpisać stacji PCO: | 


powiedzieć (jeśli mamy zainsta- | 
lowaną procedurę Say | proce- 


| dury obsługujące ją). To ostat- 





nie jednak jest raczej kwiat- 
kiem do kożucha. Wymawia- 
nie w ten sposób polskich te- 
kstów będzie bowiem wyjątko- 
wo zabawne. Nie pomoże tu 
nawet usunięcie ogonków z 
dokumentu przed takim *dru- 
kowaniem” (co program umoż- 
liwia). Chyba że ktoś wreszcie 
napisze polską wersję transla- 
tor.library. 

*- Ustawianie parametrów wy- 
druku. Mamy tu możliwość nu- 
merowania linii, usunięcia ogon- 
ków z polskich liter (jeśli drukar- 
ka, której używamy, nie ma pol- 
skiego sterownika). Możemy też 
zażądać, aby podczas wydruku 
program dostarczał nam róż- 
nych informacji (na przykład, ile 
jeszcze tekstu pozostało do wy- 
drukowania). 

* Ustawianie konfiguracji dru- 
karki. Możliwe jest tu zdefinio- 
wanie 83 parametrów (tzw. ko- 
dów sterujących poszczególny- | 
mi funkcjami drukarki). Kody te 
można znaleźć w instrukcji dru- 
karki. Niestety, program dopu- 
szcza wprowadzenie tu jedno- | 
cześnie tylko dwóch kodów, Nie- 
które drukarki (na przykład HP 
LJ 4L) dla pewnych czynności 
potrzebują ich naweti pięciu. Na 
szczęście zdecydowana więk- 
szość drukarek zadowala się tu 
właśnie dwoma kodami. 

Po ustawieniu parametrów 
wydruku i konfiguracji drukarki 
możemy wydrukować krótki 
tekst przykładowy po to, aby 
dopiero podczas druku 100- 
-stronicowego dokumentu nie 
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okazało się, że coś ustawiliśmy 
nie tak. 

* Opcja  szukania/zamiany 
jest wprawdzie w CEDzzie, tu 
jednak wzbogacona jest o do- 
datkowe elementy, jak: pod- 
świetlanie znalezionych wyra- 
zów i przekazanie ich do bufora, 
co pozwala na traktowanie ta- 
kich wyrazów jako znalezionego 
bloku (proste, a genialne) czy 
liczenie ich. W poszukiwanym 
łańcuchu mogą się znajdować 
znaki specjalne. Program ma 
także opcję sprawdzania po- 
prawności umieszczenia zna- 
ków typu (.).[.].4.)/*,*/. Chodzi o 
to, że raz "otwarty" nawias powi- 
nien być zamknięty, o czym nie- 
którzy lubią zapominać (ja też). 

* Opcja wstawiania umożli- 
wia wprowadzanie do tekstu 
znaków ASCII, niedostępnych z 
klawiatury, a także kodów ESC, 
pozwalających na sterowanie 
drukarką. 

* Opcja pozwalająca na uzy- 
skanie informacji takich, jak: dłu- 
gość tekstu, liczba linii, standar- 
dowa wielkość tabulatorów, licz- 
ba otwartych okien, wartości 
marginesów, długość bloku w 
buforze i innych. 

* Opcja umożliwiająca kon- 
wersję standardów polskich liter 
w tekście. Mamy tu następujące 
możliwości: 

— na wejściu xJP, AmigaPL, 
Mazovia i standard tajemniczo 
nazwany MSWindows 3.0 (jest 
to po prostu Latin-2 EE Codepa- 
ge 852); 

— na wyjściu AmigaPL, Ma- 
zovia, Latin-2 (dla MSDOS-u) i 
Latin-2 EE (dla MSWindows 
3.0). Opcjątą można ustawić kil- 
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ka dodatkowych parametrów, 
mających znaczenie przy wczy- 
tywaniu lub zapisywaniu te- 
kstów do wykorzystania na bla- 
szakach. 

UWAGA: Na Amigach z sy- 
stemem niższym niż 2.1 tekst 
pecetowski można wczytać i za- 
pisać tylko z dyskietek w forma- 
cie Amigi, a zatem przed (lub po) 
wykorzystaniem dyskietek pe- 
cetowskich należy potraktować 
je CrossDOS-em lub Dos-2-Do- 
sem. 

* Można tak ustawić parame- 
try programu, aby podczas zapi- 
su zachowywał poprzednią we- 
rsję dokumentu (pod tą samą 
nazwą z rozszerzeniem .bak). 
Opcja ta działa zarówno przy 
zapisie w formacie Amigi, jaki w 
MSDOS. 

Na dyskietce wraz z progra- 
mem dostarczana jest "ściąga" 
w formacie Amiga Guide, wyja- 
śniająca dokładnie działanie 
wszystkich opcji programu. 
Ściąga ta będzie działała także z 
systemem 1.3. 

Ciekawym pomysłem jest za- 
stosowanie dodatkowego menu. 
Pasek z dwunastoma ikonkami 
pozwala naszybkie dobranie się 
do najważniejszych funkcji (jak 
zapisi odczyt, wycinanie i dokle- 
janie bloku tekstu, justowanie i 
inne) bez potrzeby żmudnego 
grzebania się w rozwijanym 
menu. 

Zupełnie (moim zdaniem) nie- 
potrzebna jest możliwość usta- 
wienia 256 kolorów ekranu (do- 
stępna na komputerach z ukła- 
dami AGA). Byłoby to jeszcze 
zrozumiałe wówczas, gdyby 
AmiTekst miał możliwość wczy- 
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tywania grafiki. Ale (jak wskazu- 
je nazwa) nie ma jej. 

Co jeszcze ciekawego można 
powiedzieć o AmiTekście? 

* Uruchamiając program pod 
systemem niższym niż 2.0, nie 
można otworzyć go na ekranie 
publicznym. Nieaktywne są też 
niektóre rozkazy (między innymi 
wczytywanie i zapisywanie w 
formatach peceta). 

* Program może jednocze- 
śnie otworzyć 15 okien z różny- 
mi dokumentami (o ile pamięć na 
to pozwoli). 

* Mogą być wczytane teksty, 
które przy zapisie zostały spa- 
kowane programem PowerPac- 
ker (aby AmiTekstrozpakowałje 
podczas wczytywania, na dysku 
musi się znajdować biblioteka 
powerpacker.library. Bibliotekę 
tę można skonfigurować do wła- 
snych potrzeb za pomocą odpo- 
wiedniej opcji w programie). 

* Program można "uśpić". 
Przy tej operacji zostaną usunię- 
te wszystkie opracowywane nim 
teksty. Przed ikonilikacją pro- 
gram przypomina o konieczno- 
ści zapisania tekstów. 

* Większość operacji (poza, 
rzecz jasna, samym wpisywa- 
niem tekstu) można wykonać za 
pomocą myszki, co ułatwia 
znacznie jego obsługę. 

Aby jednak obraz nie był zbyt- 
nio  *prześwietlony”, należy 
wspomnieć i o tym, że opcja for- 
matowania jest tylko niewiele 
ulepszona w stosunku do CED- 
a, ajustowanie jest gorsze niż w 
Cygnusie. Autorzy powinni so- 
bie zdawać sprawę z tego, że do 
pisania programów najwyżej 
10% potencjalnych użytkowni- 





ków będzie używać edytora, i 
dopracować te funkcje pod ką- 
tem pisania tekstów. W odróż- 
nieniu od CED-a natomiast Ami- 
Tekst nie wariuje, gdy wpisze 
mu się linię tekstu dłuższą niż 
1024 znaki. Na początku wspo- 
mniałem także o funkcjach nie- 
dostępnych. Zaciekawiło mnie 
to, że do testowania otrzymuje- 
my program, w którym niektóre 
funkcje są zablokowane. Z infor- 
macji uzyskanej od szefa firmy 
wynika, że w listopadzie pojawi 
się także wersja "rozbudowana” 
(AmiTekst Pro), w której niedo- 
stępne w wersji 1.0 opcje będą 
odblokowane. Są to: korektor 
tekstów, słownik wyrazów bli- 
skoznacznych (thesaurus), in- 
terfejs ARexxa. Program w we- 
rsji Pro może także dzielić wyra- 
zy wedlug polskich zasad orto- 
grafii i ma możliwość wczytywa- 
nia i wydruku prostych grafik (na 
przykład logo nagłówkowego). 

Rzecz jasna te dodatkowe 
opcje wymagały dodatkowego 
nakładu pracy i nakładów finan- 
sowych. Korektor jest bowiem 
amigowską wersją jedynego 
programu pecetowego, który się 
do czegokolwiek nadaje (chodzi 
o COR), a zatem TSS musiało 
wnieść stosowną opłatę licen- 
cyjną. Wszystko to powoduje, że 
wersja rozbudowana będzie 
droższa (cena wersji Pro— oko- 
ło 300 tys. zł) 

Niemniej dla tych, których nie 
będzie stać na nabycie 
wersji *"zawodowej', a ponadto 
nie popełniają podczas pisania 
zbyt wielu błędów maszyno- 
wych czy ortograficznych, ARe- 
xx zaś jest "czarną magią", na- 





wet taka "okrojona", jak opisy- 
wana, wersja jest bardzo potęż- 
nym narzędziem. AmiTekstzna- 
komicie ułatwi pracę wszystkim 
tym, którzy używają Amigi głów- 
nie do pisania tekstów progra- 
mów lub artykułów do Magazynu 
AMIGA (i innych gazet). Warto 
zatem mieć go w swojej kolekcji. 

AmiTekst 1.0 mieści się na 
jednej dyskietce. Znajduje się 
na niej także wspomniany opis 
oraz program instalujący edy- 
tor na twardym dysku. Pro- 
gram działa na każdej Amidze, 
która ma system 1.3 i minimum 
1 MB pamięci. W systemie 1.3 
niektóre funkcje (na szczęście 
najmniej ważne) nie będą 
działały. 

Na koniec ponawiam swój 
apel do szefów TSS (i nie dam 
im z tym spokoju!). Czekam na 
opcję, która pozwoli tekst nie- 
miecki lub angielski, wprowa- 
dzony do AmiTekstu, automa- 
tycznie przetłumaczyć na ję- 
zyk polski (może być to nawet 
gramatyczna sieczka, bo dalej 
można będzie ją poprawić na 
ludzki język chociażby AmiTe- 
kstem). Przecież można w tym 
celu wykorzystać doświad- 
czenie zdobyte przy tworzeniu 
amisłowników. 


Nazwa: edytor tekstów AmiTeksi 1.0, 
Kerrputer: dowolna Amiga z 1 MB pamięci 
Cena: 95 000 - 
Dystrybutor: Twn Spark Soft śc., 

31-107 Kraków 60, sir. poczt. 18 

tel (012] 431537 
Unwersalnóć 10 
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SCALA ECHO EE100 


Od firmy Intercomp otrzymaliśmy do testowania 

najnowszy produkt norweskiej firmy Scala, opa- 

trzony symbolem EE100. Wbrew tej nazwie nie jest 

to, niestety, odmiana Scali, działająca na 1 MB pa- 

mięci, lecz urządzenie umożliwiające elektroniczny 
montaż filmów wideo. 


Marek Pampuch 


aczytałem się o tym 
cudeńku trochę i mu- 
szę przyznać, że moje 
pierwsze wrażenie było 
takie sobie. Niewielkie opako- 
wanie, a w środku instrukcja, 
dyskietka i nieco kabla z trzema 
końcówkami (są to: wtyczka do 
gniazda szeregowego, mini jack 
i niezbyt estetycznie opakowany 
sensor podczerwieni). Czyżby 
takie *nic" cokolwiek potrafiło? 


Teoria START 

Oczywiście, samo nic nie bę- 
dzie umiało. Musimy się jeszcze 
zaopatrzyć w "drobne" dodatki. 
Są to: 

* AMIGA z minimum 3 MB 
pamięci i twardym dyskiem. Na 
takiej Amidze musi być wcze- 
śniej zainstalowany program 
Scala MM 300 lub Scala Info- 
Channel. 

* Dowolny magnetowid wy- 
posażony w pilota na podczer- 


wień (jak się później okaże — 


nie tak całkiem dowolny). 

*- Kamera wideo wyposażona 
w gniazdo sterowania zewnętrz- 
nego standardu LANC lub Con- 
trol-L. Gniazdo LANC można 
znaleźć w kamerach Video8/Hi8 
produkcji Sony, Canon, Grun- 
dig, Kyocera, Nikon iinnych firm. 
Występuje ono także w magne- 
towidach VHS i Hi8 produkcji 
Sony. Inne kamery mogą nie 
mieć takiego gniazda (i te, nie- 
stety, z definicji odpadają). albo 
mieć gniazdo sterowania ze- 
wnętrznego innego standardu (i 
wówczas niezbędna jest odpo- 
wiednia przełączka. Zgodnie z 
instrukcją, przełączka taka po- 
winna być dostępna, za dodat- 
kową opłatą, u tego, u kogo za- 
kupiłeś Scalę Echo). 

Tu wystąpił pierwszy pro- 
blem. Kamery nie miałem. Na 
szczęście odpowiednią kamerą 
dysponowała zaprzyjaźniona 
osoba. Podłączenie Echa jest 
bardzo proste, nieco więcej pro- 
blemów przysparza instalacja 
software. Aby wszystko zadzia- 
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łało, należy podczas instalacji 
nakazać umieszczenie odpo- 
wiednich modułów EX w se- 
kwencji startowej Scali. 

Oprogramowanie składa się z 
dwóch części: programowego 
sterownika LANC oraz obsługi 
sensora. Za pomocą pierwszej 
można sterować kamerą, za po- 
mocą drugiej zaś obsługujemy 
magnetowid. 


Teoria STOP 
W instrukcji wszystko wyglą- 
dało bardzo ładnie. Zobaczmy 


sensora, gdyż jeśli zrobimy to 
niewłaściwie, otrzymamy na 
ekranie odpowiedni komunikat. 
Teraz kolejno naciskamy przyci- 
ski na pilocie, a po "złapaniu sy- 
gnałów” przez Scalę w miejsce 
nazwy "function z numerkiem" 
wpisujemy nazwę odpowiednie- 
go klawisza. 

Po zakończeniu nauki powra- 
camy do głównego menu Scali, 
w którym widzimy dwie dodatko- 
we kolumny na końcu (Infrared I 
Lanc). Jeśli ich nie ma, trzeba za 
pomocą myszki zwęzić poprze- 
dzające je kolumny. 





teraz, jak teoria sprawdziła się w 
praktyce? 

Najpierw instaluje się opro- 
gramowanie. Instalacja odbywa 
się w sposób identyczny jak 
przy zwykłej Scali i nie ma z nią 
najmniejszych problemów. 
Oprócz programów obsługują- 
cych opisane przewody otrzy- 
mujemy jeszcze kilka rysunków 
i skrypt demonstrujący Scalę 
Echo. 

Instalacja sprzętowa także 
jest bardzo prosta. Wystarczy 
włożyć wtyczkę do gniazda sze- 
regowego (SERIAL) Amigi. 

Po zainstalowaniu programu 
należy nauczyć Scalę obsługi 
sensora podczerwieni. W tym 
celu uruchamiamy Scalę, a zniej 
program pomocniczy Scala 
Echo i kładziemy sensor jak naj- 
bliżej pilota. Nie należy się przy 
tym przejmować położeniem 


Pokliknięciu na pierwsze pole 
w kolumnie LANC pojawi się do- 
datkowe menu. Teraz przewija- 
my taśmę w kamerze do począt- 
ku. W polu Counter widać wska- 
zania licznika kamery. Jeśli zre- 
setujemy taki licznik w kamerze, 
to odpowiedni sygnał zostanie 
natychmiast przekazany do pro- 
gramu. Następnie określamy 
czas początku ikońca pierwsze- 
go ujęcia i akceptujemy go. Na 
marginesie uwaga: kamera, 
której używalem do testu, miała 
licznik pokazujący godziny, mi- 
nuty, sekundy i ramki. W progra- 
mie tych ostatnich nie ma. Cie- 
kawe dlaczego, skoro "główna" 
Scala potrafi liczyć czas w ram- 
kach? 

Po załatwieniu w ten sposób 
*pierwszej strony montażu" 
przechodzimy do kolejnych. Nie 
ma przy tym znaczenia, czy 
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czas początku następnego uję- 
cia będzie dłuższy, czy krótszy 
od czasu końca poprzedniego 
ujęcia. Scala Echo w razie po- 
trzeby przewija taśmę w kame- 
rze w obie strony do określone- 
go przez użytkownika miejsca. 

W momencie, gdy nasza "lista 
ujęć montażowych” będzie już 
gotowa, należy określić sposób 
działania sensora. Klikamy na 
pole w kolumnie infrared i usta- 
wiamy tam odpowiednie nazwy 
funkcji, jakich uprzednio nau- 
czyliśmy program. 

Teraz można jeszcze (w ra- 
zie takiej potrzeby) uzupełnić 
poszczególne strony dowolnym 
z efektów stronicowych, jakimi 
dysponuje Scala, a następnie 
wziąć przewód z sensorem w 
rękę, stanąć w odpowiednim 


„7. scala Multimedia MM300 
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"nauczony" sensor powinien 
działać z odległości od 15 cm do 
3 metrów, i też nic. Okazało się, 
że magnetowid, który ma współ- 
pracować ze Scalą Echo musi 
mieć licznik *zegarowy”, a taki 
wymyślono w dwa lata po tym, 
jak kupiłem magnetowid. Cóż, 
konstruktorzy Scali nie przewi- 
dzieli pewnie tego, że sąkraje, w 
których wideo może liczyć sie- 
dem lat i jeszcze na dodatek cał- 
kiem nieźle (poza stop-klatką) 
się spisywać. 


Dzięki pomocy znajomych, 
wypożyczyłem do testu magne- 
towid Sharp, który wszystkie 
warunki spełniał. W trakcie po- 
szukiwań coś jednak trzeba było 


rec Play 0:01:80- 0:01:15 
rec Play 0:00:80- 0:00:40 


Transmit 





miejscu naprzeciw sensora w 
wideo (zakładam, że nie zapo- 
mnieliśmy tam włożyć taśmy, 
na którą będziemy nagrywać 
nasz zmontowany film), włą- 
czyć opcję TRANSMIT w pro- 
gramie i... 


lco? 


No właśnie. | nic. Po puszcze- 
niu transmisji kamera hulała w 
obie strony, sensor błyskał, a 
moje wiekowe SANYO 1100EE 
milczało jak zaklęte. Najpierw 
pomyślałem, że się zepsuło, ale 
próba uruchomienia go pilotem 
powiodła się za pierwszym ra- 
zem. Następnie spróbowałem 
jeszcze raz "nauczyć" Scalę sy- 
gnałów z pilota i... też nic. Próbo- 
wałem dobrać "optymalną" odle- 
głość (według instrukcji dobrze 
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«4» Loaf Remote 


Cancel 


robić. Z nudów spróbowałem 
posterować Scalą Echo telewi- 
zor. | udało się. Amiga potraliła 
włączyć i wyłączyć telewizor, a 
nawet zmienić mu kanał. Tylko, 
czy to ma sens? Znacznie bar- 
dziej sensowne jest sterowanie 
dodatkowych urządzeń współ- 
pracujących ze Scalą, takich jak 
odtwarzacze kompaktowe czy 
odtwarzacze płyt wizyjnych. 


Niestety, nie dysponowałem 


nimi. 

W końcu *odpowiednie" wideo 
zostało podłączone do Amigi. 
Dalsza nauka poszła już dużo 
szybciej niż poprzednio, a re- 
szta też szła jak z płatka, zwła- 
szcza że zapisałem wcześniej 
przygotowaną listę ujęć. 

Moje dobre samopoczucie ule- 
gło jednak znacznemu pogorsze- 
niu, gdy obejrzałem swój pierw- 
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szy montaż. Ujęcia były cięte 
wyjątkowo niedokładnie. Na 
szczęście lwórcy oprogramowa- 
nia wzięli pod uwagę takich mon- 
tażystów jak ja, dysponujących 
niezbyt profesjonalnym sprzę- 
tem. Zapomocą opcji INFORMA- 
TION Workbencha można w iko- 
nie programu Ścala Echo ustawić 
czas wyprzedzenia i opóźnienia 
zarówno dla magnetowidu, jak i 
dla kamery. Duży zakres czaso- 
wy dla tych operacji (do pięciu 
sekund w obie strony) pozwala w 
znacznym stopniu wyeliminować 
niedokładności wynikające z me- 
chanicznej jakości” sprzętu 
VHS. Sytuację poprawia też 
znacznie startowanie *z pauzy”. 


Po pewnym okresie ćwiczeń | 


można dojść do wystarczającej 


wprawy. 
Poktórejś tam próbie obejrza- 
lem wreszcie zadowalający 
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mnie wideoklip i zaraz zaczęła 
mnie nurtować ochota, aby po- 
uzupełniać ten film o napisy wy- 
konane Scalą. Niestety, przej- 
ście z listy edycji do menu edycji 
Scali nie było możliwe do mo- 
mentu, gdy doczytałem w in- 
strukcji, że przy takich za- 
chciankach niezbędny jest do- 
datkowo genlock. Na szczęście 
nie zdążyłem jeszcze zwrócić 
po teście genlocka firmy HDP, 
tak więcito potrzebne narzędzie 
było pod ręką. I znów zaczęły się 
drobne problemy. Genlock nie 
zawsze chciał łapać synchroni- 
zację. Ale (w podobny sposób 
jak przy montażu) i ta kłopoty 
dało się usunąć. 


Czas naEB 


czyli na 'ekstra brednie”, które 
muszą znaleźć się pod koniec 
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Load remote 
Saue remote 
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my korzystając z kamery i ma- 
gnetowidu standardu S-VHS/ 
Hi-8, niemniej w tej chwili jest 
to jedyna sensowna propozy- 
cja dla osób dysponujących 
sprzętem klasy VHS/Video-8. 
Olbrzymią zaletą jest bardzo 
duża liczba gadżetów sterują- 
cych kamerą, pozwalająca na 
wyczynianie z taśmą najprze- 
różniejszych łamańców. 

Jeśli jesteś filmowcem-ama- 
torem, a Twoje kamerowe doko- 
nania składają się z wielu pomie- 
szanych i nie zawsze najciekaw- 
szych ujęć, to Scala Echo jest 
właśnie tym, co tygrysy lubią 
najbardziej. Scala EE 100 (ze 
względów cenowych) może tak- 
że przydać się w niewielkich stu- 
diach telewizyjnych do montażu 
wstępnego. Także i tym, którzy 


każdego testu. Chodzi oczywi- 
ście o podsumowanie. 

Scala Echo nie jest produk- 
tem tanim. Na mój gust nawet 
nieco za drogim, jak na śre- 
dniej klasy wykonanie części 
sprzętowej. Niemniej najtań- 
szy półprofesjonalny stolik 
montażowy firmy Panasonic 
kosztuje około 9 mln zł i po- 
zwala jedynie nacięcie i kleje- 
nie — bez tych wszystkich ga- 
dżetów (efekty, napisy), które 
daje współpraca Scali Echo ze 
Scalą "główną". Podobnej kla- 
sy jak Scala Echo urządzenie 
"hardwarowe" kosztuje obe- 
cnie co najmniej 20 mln zł, a 
ponadto nie jest w stanie 'ob- 
służyć" sprzętu Video8/VHS, 
co Scala Echo potrafi. Jest to 
zatem namiastka prawdziwe- 
go stołu montażowego w wa- 
runkach domowych i *ćwierć- 
profesjonalnych". Choć na 
pewno lepszą jakość uzyska- 


używają, Scala Echo się przyda, 
jeśli nie teraz, to w przyszłości. 
Pozostałym amigantom wystar- 


Source deck: 
Video camera with 
LANC/ Confrol-L. 


The cable unit 
connects to the 
computer s 
serial port. 


Recorder: 
LASKU CLJ 
infrared signals. 
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mają już Scalę i do czegoś jej | 





czy natomiast, jeśli sobie o tym 
urządzeniu i oprogramowaniu 
poczytają. 

A tak ogólnie: po raz kolejny 
okazało się, że na zabawko- 
wym komputerku z kawałkiem 
drutu i z programem nie nadają- 
cym się do niczego (bo nie cho- 


dzi pod Windowsami), można 
zrobić coś takiego, czego nie- 
bieski nie umie i długo nie bę- 
dzie umiał. 

Diękują: daruszowi fkartec, Nańuzttwi (ragreżowicj, Am 
rzep i Tadeuszwwi [awagj fachowej raz tre HOP (umo | 
iwene przarzyrańia giriocha JOAN, Bar > pomocy przz- 








Skala Echo EE100 


Dowolna Amiga 
z 3 MB RAM i HDD 


5 999 000 zł (w tym VAT) 


IEC] >H 
ul.Karowa 18/22 
Warszawa 

tel. (022) 26 66 07 











(470 stron + 2 dyski 3,5") 


dyskietka 5,25") 


haseł (2 dyski) 


haseł 2-23 literowych (2 dyski) 


(1 dysk) 


RaWi sę, Poleca: 


* książki z praktycznymi przykładami: 
Amiga AMOS PRO w praktyce wyszystko o Amos 


Professional, jego rozkazach, kurs programowania 


C-64 Programować może każdy wszystko o pro- 
gramowaniu z mapą pamięci włącznie (300 stron + kaseta lub 


*% programy(1MB)Amiga: 
Komputerowa fortunka 1500 haseł, 72 rys. edytor 


Pomocnik krzyżówkowicza zbiór ponad 75.000 


Memo exe doskonałe ćwiczenie pamięci 5 - 105 lat 


DETAL: przesyłka pocztą na koszt firmy; 
HURT: korzystne warunki współpracy 


75-604 Koszalin, ul. 
tel./fax (0-94) 411-650 (g. 8” - 207%) 


zapraszamy 
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Marek Pampuch 


trzymany koprocesor 

matematyczny nosi 

symbol XC68882 i 

umieszczony jest w 
obudowie PGA, gdyż takie 
gniazdko znajduje się na płycie 
karty A1230 i jest taktowany 
podobnie jak procesor główny 
karty 50 MHz. Nieco zbulwer- 
sowała mnie nazwa układu 
(spodziewałem się MC na po- 
czątku), ale uspokoił mnie fakt, 
że procesor główny także ma 
na początku XC. 

Instalacja koprocesora jest 
bardzo prosta. Ustawiamy go 
odpowiednio nad gniazdem na 
płycie, sprawdzamy, czy wszy- 
stkie nóżki trafiły w otworki i 
dociskamy do oporu. Aby za- 
pewnić równomierny docisk 
całego koprocesora, posłuży- 
łem się tu plastikowym pudeł- 
kiem, w którym dostarczony 
był układ. Należy tutaj zwrócić 
uwagę na jedną rzecz. Rysu- 
nek w instrukcji obsługi karty, 
dotyczący instalacji koproce- 
sora, atakże położenie *znacz- 
ka” na procesorze głównym 
mogą spowodować mylne 
przekonanie, że "znaczek" ko- 
procesora ma być umieszczo- 
ny w prawym górnym rogu 
gniazdka. Tymczasem jest do- 
kładnie odwrotnie. Przy usta- 
wianiu koprocesora w gniazd- 
ku należy się kierować, wytra- 
wioną na płytce karty przy 
gniazdku koprocesora, cyfrą 1i 
tam ustawić "znaczek” kopro- 
cesora. Widoczne jest to do- 
brze na zdjęciu do artykułu 
Rafała Wiosny (MA 8/94 str. 
59). Niewłaściwe włożenie ko- 











TEST 


KOPROCESOR 
— [AK CZYNIE? 


Opisując kartę turbo GVP A1230 z procesorem 50 
MHz w numerze 2/94 Magazynu AMIGA, obiecałem 
Czytelnikom, że gdy tylko otrzymamy koprocesor 
matematyczny do tej karty, przedstawię opis jej działa- 
nia z tymże koprocesorem. Dotrzymuję zatem słowa. 


dziej znane programy testujące 
(Syslnfo, AIBB i DiskSpeed). 
Po chwili przecierałem oczy ze 
zdumienia. Ki czort? Wszyst- 
kie testy (a zatem nie ma mowy 
o przypadku) wykazały, że po 
włożeniu koprocesora do karty 
Amiga jest... wolniejsza o około 
5 procent niż przed tą operacją. 
(Nie wierzycie? Spójrzcie na 
dwie poniższe ilustracje.) 

Na marginesie: Amiga 1200 z 
kartą GVP 1230+/50 i z kopro- 
cesorem 50 MHz w kilku te- 
stach "indywidualnych", prze- 
prowadzonych za pomocą pro- 
gramu AIBB, wypadła lepiej niż 
Amiga 4000/40! Były to testy: 
rysowania linii, obliczeń na ma- 
cierzach, sita Eratrostenesa i 
szybkości działania pamięci. 
Identyczne z A4000/40 osiągi 





miała natomiast w testach in- 
strukcji. Większość tych testów 
wymaga wielu obliczeń zmien- 
noprzecinkowych — wskazy- 
wałoby to, że zestaw XC68030 
+ XC68882 jest w wielu wypad- 
kach szybszy niż koprocesor 
wbudowany do MC68040. 

Czy jednak jest sens wyda- 
wać kilka milionów złotych na 
koprocesor? Wyniki testerów 
należy traktować tylko jako 
szacunkowe. Prawdziwą przy- 
datność koprocesora określi 
dopiero... 


Test praktyczny 


Na początku porównałem 
prędkość działania dość czę- 
sto używanych przeze mnie 
programów: Art Department | 


Pro i ImageFX. W tym pierw- 
szym zaczęło działać kilka 
operatorów, które wcześniej 
wypisywały tylko komunikat 
*This option needs a math pro- 
cessor". Natomiast ImageFX z 
koprocesorem poczuł się jak 
ryba w wodzie i nawet konwer- 
sja formatów graficznych, ope- 
racja, która normalnie nie wy- 
maga obecności koprocesora 
matematycznego, wykonywa- 
na była ok. 70% szybciej, nie 
mówiąc o innych przekształce- 
niach oferowanych przez ten 
program. A zatem pierwszy 
powód, dla którego warto kupić 
koprocesor, już był. 
Następnie uruchomiłem 
emulator niebieskiego (PC- 
Task). | on działał szybciej, 
Programy testujące (Si, Che- 
ckit) wykazywały, że udawany 
pecet działa z szybkością po- 
równywalną do 386 SX/25. 
Niby niewiele, ale należy pa- 
miętać, że PCTask jest emula- 
torem programowym, przez co 
działa nieporównywalnie wol- 
niej niż jakikolwiek emulator 
sprzętowy. Nie zauważyłem, 


wiegi Infttfion Based Bencharke. = lei a ezywiyni CLJI LEZ Gulini ug 


PEMOMNANCE Graf i 
Sal Gubue zalewy ius 


RET 


dzuiukwie zad 0 





li ] (ENENEJA Dafa (jj 
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_ Indices given reflect a conbined average 
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ESR OAI 

with 16 signalling p oi levels,. 


procesora nie jest wprawdzie 
tak straszne jak choćby zwar- 
cie na gnieździe równoległym 
(parallel), niemniej komputer 
ze źle umieszczonym koproce- 
sorem nie zadziała, a dłuższe 
przetrzymywanie źle włączo- 
nego koprocesora pod napię- 
ciem na pewno mu na zdrowie 
nie wyjdzie. Jeśli zdarzy się 
nam źle go włożyć, powinniśmy 
bardzo uważać przy wyciąga- 
niu. Pociągnięcie za jeden róg 
grozi bowiem uszkodzeniem 
delikatnych nóżek układu. 


7 u 
Test "teoretyczny 
Po zainstalowaniu koproce- 

sora uruchomiłem trzy najbar- 


"FA > alcia IE 
PRE ramie 
Lala alkil 
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aby instalacja koprocesora 
spowodowała problemy w ob- 
słudze pozostałych progra- 
mów, nawet tych napisanych 
*po lamersku”. 

Także i programy do DTP 
(Art Expression, PageStream, 
Final Copy II) działały zauwa- 
żalnie szybciej niż do tej pory. 
Jedyną czynnością, która nie 
uległa przyspieszeniu, było la- 
dowanie i zapisywanie dużych 
zbiorów z grafiką wektorową. 

Kolejnym sprawdzianem 
była "premiera" na mojej Ami- 
dze programów, które dotąd 
przy próbie uruchomienia wy- 
pisywały Guru z numerkiem, 
zaczynającym się na 80 (choć, 
gdyby system był lepiej dopra- 
cowany, to pojawilby się komu- 
nikat: 'zafunduj sobie, baranie, 
koprocesor”, co uchroniłoby 
użytkownika od grzebania w li- 
teraturze). 

Chodziło oczywiście o Real 
3D V2, Imagine 3.0 i Lightwa- 
ve. Tym razem wszystkie uru- 
chomiły się bez problemu. l tak, 
dzięki koprocesorowi, otworzył 
się przede mną nowy, cudowny 
świat. Wprawdzie na krótko, bo 
6 MB w mojej Amisi to nieco za 
mało, aby tworzyć graficzne 
cudeńka, niemniej ma się wten 
sposób perspektywę. | to zde- 
cydowanie lepszą niż wojewo- 
da pod rządami Michasia Faso- 
li czy stacje telewizyjne pod 
jarzmem Krajowej Rady. W tym 
momencie koprocesor zaczął 
mi się naprawdę podobać. 
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Trzeba pamiętać także o 
tym, że na skutek niepisanej 
zmowy pomiędzy producenta- 
mi oprogramowania i sprzętu 
coraz więcej programów (zwła- 
szcza graficznych) będzie wy- 
magać koprocesora. 


Dla kogo ta zabawka? 


Jak widać z powyższego te- 
kstu, nie każdy *musi" stać się 
posiadaczem koprocesora. Na 
pewno przyda się on tym wszy- 
stkim, którzy mają do czynienia 
z grafiką, i to z grafiką na nieco 
wyższym stopniu rozwoju niż 
Deluxe Paint czy Brillance. Bę- 
dzie także bardzo dużym udo- 
godnieniem dla tych, którzy 
wykorzystują swoją Amigę do 
celów Desk Top Publishing, 


CAD czy do obliczeń inżynier- 


skich. Na pewno natomiast in- 
westycja ta będzie zbędna ko- 
lekcjonerom gier. 


Na koniec 


Do tej pory były same superla- 
tywy. Teraz, tradycyjnie, do cze- 
goś trzeba się przyczepić. Pierw- 
szą rzeczą, do której można, jest 
cena. Koprocesor jest bowiem 
droższy od samego procesoral 
Tę przeszkodę można "usunąć", 
nabywając znacznie tańszą we- 
rsję koprocesora (MC68881). Nie 
jest to jednak rozwiązanie najlep- 
sze. Konstrukcja MC68881 jest 
bowiem przestarzała i jego osiągi 
są zdecydowanie gorsze niż 


LSA kad PAZUR OW SZENIA 





MC68882. Drugą sprawą, która 
mi się nie podobała, są wyjątko- 
wo "wiotkie" nóżki procesora. 
Wprawdzie na karcie A1230+ 
wszystkie dziurki były czyste, nie- 
mniej spotkałem się już z kilkoma 
niezbyt porządnie wykonanymi 
rozszerzeniami, w których część 
dziurek była zatkana pozostało- 


| ściami cyny. Wkladanie koproce- 


sora do takiego gniazdka może 
spowodować wykrzywienie, ana- 


wet złamanie nóżki. Nie podoba 


mi się też to, że wyjęcie koproce- 
sora z podstawki (tak, aby go nie 
uszkodzić) jest znacznie trudniej- 
sze niż włożenie. Nie każdy musi 
bowiem mieć *złote rączki”. 


Koprocesor 
I reszta świala 
Opisywany koprocesor te- 
stowany był z kartą A1230+. Nie 
oznacza to wcale, że nie może 
on być wykorzystany do innych 
kart turbo. Gniazdo PGA jest 


, bowiem zawsze takie samo. 


Należy jednak pamiętać o tym, 
że instalacja koprocesora do 
kart turbo, wyposażonych w 
procesor o innym taktowaniu, 
wymagała zmian w elektronice 
płytki (oscylator kwarcowy). Na 
szczęście bywają koprocesory 
o różnych wartościach taktuina 
to przy ewentualnym zakupie 
należy zwrócić uwagę. Można 
także zainstalować go w zwy- 
kłych rozszerzeniach pamięci 
Fast, wyposażonych w odpo- 
wiednie gniazdo. W tym ostat- 
nim wypadku jednak oscylator 
kwarcowy jest niezbędny (bo 
nie ma koprocesorów taktowa- 
nych z prędkością 7 lub 14 MHz, 
jak procesory w naszych Ami- 
siach). Oscylator taki można 
wówczas zainstalować nie na 
karcie rozszerzenia, ale na pły- 
cie głównej Amigi, choć nie jest 
to ani proste, ani wygodne. 
Przed podjęciem takiej decyzji 
należy się jednak zastanowić, 
czy koprocesor jest nam nie- 
zbędny. Mam nadzieję, że w 
podjęciu właściwej decyzji w 
pewnym stopniu pomoże ten 
tekst. 


UWAGA" ocena opóna uwzględnia potrzeby pałencjel- 
nych zabywców w artysua. 


Koprocesor matematyczny 
XC68882 


Wszystkie Amigi 


5 000 000 zł (w tym VAT) 


ARAM 
ul. Śniadeckich 17 
Warszawa 


tel. 0-22 29-54-99 
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a początku muszę jed- | 
nak zaznaczyć, że nie | 


dla wszystkich. FG-24 

Teletext jest bowiem 
programową nakładką, po- 
zwalającą na odbiór telegaze- 
ty za pomocą digitalizera FG- 
24 firmy Elsat. 


Nieco 
teorii 


W jaki sposób odbieramy 
telegazetę? Zazwyczaj nada- 
wana jest ona razem z obra- 
zem telewizyjnym (nie przez 
wszystkie stacje) i wykorzy- 
stuje bezwładność naszego 


oka — przekazywana jest bo- | 


wiem zaraz po momencie po- 
wrotu plamki obrazu. Tele- 
tekst można by było odbierać 
na zwykłym telewizorze, gdy- 
by telewizor ten był wyposażo- 
ny w specjalny dekoder, zain- 
stalowany fabrycznie (lub do- 
datkowo), oraz w pilota, umoż- 
liwiającego obsługę telegaze- 
ty (a zwłaszcza zmianę jej 
stron). Telegazetę można po- 
kazać na czarnym tle lub nało- 
żoną na odbierany obraz. 


Czy warto? 


Chyba tak. Teletekst jest bo- 
wiem najtańszą gazetą o dużej 
objętości (niektóre telegazety 
liczą nawet i 1000 stron), a na 


dodatek gazetą, której informa- | 


cje mogą być na bieżąco aktu- 


alizowane. W ten sposób moż- | 


na się zapoznać nie tylko z naj- 


nowszymi wiadomościami poli- | 
tycznymi, notowaniami giełdy | 


czy prognozą pogody. W tele- 
gazecie znajdziemy także 
mnóstwo ciekawych informacji 
(na przykład telegazeta MTV 
publikuje ciekawostki z życia 
gwiazd rocka). 


Kto z kim 
iza ile? 


Telegazeta jest nadawana 
razem z programem 1. TVP (ta 
sama jest także w programie 
2.). Inną telegazetę ma TV 
Polonia (nazywana czasem 
programem regionalnym lub 3. 
programem TVP). Ma ją także 
PolSat, ale ta kilkustronicowa 
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TESTI 


TELETEAT 


Duża część z Was (zwłaszcza namiętni gracze gieł- 
dowi) z zazdrością spoglądała na posiadaczy 
dużych blaszanych pudeł, które miały możliwość | 
"ściągania” telegazety. Dzięki firmie Elsat taka ope* 
racja jest już możliwa także i na naszych Amisiach. 


telegazeta jest równie *cieka- 
wa" jak cały program PolSatu. 
Telegazetę nadaje także kilka 
stacji lokalnych TV. 

Znacznie bogatszy wybór 
mają użytkownicy anten sateli- 
tarnych i telewizji kablowych. 
Na samej tylko Astrze ciekawe 
telegazety nadaje bowiem kil- 
kanaście stacji. Są to Euro- 
sport, Sudwest Funk, RTL, 
SAT1,3SAT, Sky News, Pro 7, 
ARD, TNT, WDR, MDR, Baye- 
rische Rundfunk, RTL4, Pre- 
miere i DSF. Nawet jeśli nie 
znamy języka, telegazeta taka 
może się przydać choćby do 
zobaczenia, co będzie nada- 


wane w programie na danym | 


kanale. Próbowałem także 
ściągnąć teletekst ze stacji ko- 
dowanych. Niestety, próba ta 
zakończyła się niepowodze- 
niem. Narazie (bo nie wiem, co 
nasi genialni posłowie wymy- 
ślą, stać ich na wszystko) za 


| korzystanie z telegazety nie 
| wnosi się żadnych dodatko- 


wych oplat. 


Przejdźmy 
do meritum 


Program dostarczany jest 
na jednej dyskietce. Aby go 


uruchomić, należy podłączyć 
digitalizer FG-24 i wczytać 
program FG-24 Teletext z dys- 
kietki. 


Co tygrysy lubią 
najbardziej? 


W porównaniu z tradycyjną 
telegazetą program FG-24 ma 
kilka zalet. Największą z nich 
jest możliwość zapisania 
wczytanej telegazety na 
dysk. Można to zrobić w 
trzech formatach: ASCII (jako 
tekst; może to być cała tele- 
gazeta lub określone przez 
użytkownika strony), ILBM 
(jako obrazek jednej określo- 
nej strony) oraz we własnym 
formacie FG24TVTXT (cała 
telegazeta). Ten ostatni for- 
mat pozwala na późniejsze 
wczytanie telegazety do pro- 
gramu (inne formaty takiej 
możliwości nie dają). Z takie- 


FGZ2Z4 TELETEXRT (CC) 34 ELSRT S.Gc. a 
188 Telegazeta 26.88.94 17:27:81 


ANSI: 
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KACJE_ "94 
RSY WALUT 


AKTUALNOSCI 
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go zbioru można na przykład 
wyciąć notowania giełdy i, je- 
żeli twórcy programów gieldo- 
wych dorobią do nich odpo- 
wiednią opcję, uwolnić się od 
żmudnego  wpalcowywania 
kolejnych notowań. 

Kolejną zaletą programu 
jest możliwość wydrukowania 
telegazety na drukarce. Moż- 
na to zrobić graficznie lub te- 
kstowo (z polskimi znakami 
standardu AmigaPL — brawo 
Elsat) na drukarce, która usta- 
wiona jest w preferencjach. 

Znacznie wygodniej niż w 
wypadku klasycznej telegaze- 


ty rozwiązane jest też poru- | 


szanie się po tekście. Po 
wczytaniu całości możemy 
przechodzić na inne strony za 
pomocą klawiszy sterujących 
kursorem, znaku plusa lub mi- 
nusą, a także klawiszy funk- 
cyjnych. 

Następna korzyść wiąże się 
z tym, że niektóre telegazety 
stale zmieniają informacje na 
stronie. Czasem dzieje się to 
tak szybko, że nie zdążymy 
zapamiętać całej wiadomości. 
Program wczytuje także itakie 
informacje (zwane w instrukcji 
"podstronami"). 
również błyskawiczne poru- 
szanie się po tych dodatko- 
wych stronach. 

Kolejną zaletą jest także 
możliwość korzystania z tele- 
gazety o dowolnej porze. 
Przypuśćmy, że chcemy sobie 
postudiować telegazetę MTV, 
a tymczasem w pierwszym 
programie TVP jest nadawany 
kolejny odcinek ulubionego 
serialu naszej mamy. W wy- 
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Umożliwia | 
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SZANSE 


padku klasycznej telegazety | 


musimy mamie ustąpić. Dys- 
ponując natomiast Amigą i 
programem FG-24 Teletekst, 
mamy problem z głowy. Wy- 
starczy bowiem mieć jakieś 
dodatkowe źródło sygnału te- 
lewizyjnego, na przykład ma- 
gnetowid czy opisywany przez 
nas niedawno tuner telewizyj- 
ny, aby taką telegazetę spo- 
kojnie zobaczyć bez wywoły- 
wania wojny domowej. 


Nie wszystko 
złoto... 


Przejdźmy teraz do wad opi- 
sywanego programu. Zdecy- 
dowanie największą jest uza- 
leżnienie jakości pracy od ja- 
kości sygnału telewizyjnego, 
docierającego do digitalizera. 
Przy zbyt słabym sygnale "po- 
żerane są niektóre" znaki, a w 
ich miejsce wstawiane są spa- 
cje. Przy jednej z prób (pod- 
czas burzy, na antence poko- 
jowej) udało mi się uzyskać 
dość zabawny tekst * remier 
Pzzlaki <spotza "skr 2 
m_r_z_łkiem _ jmu J zefem 
__ ksym”. Przy słabym sy- 
gnale były też problemy z pol- 
skimi literami. Niemniej na do- 
brej antenie takie wypadki na- 
leżały do rzadkości. 

Programowi nie zawsze 
podoba się także zbyt silny 
sygnał wizyjny. Najmocniej 
przejawiło się to nateletekście 
stacji ARD, gdzie "połykane" 
były całe strony. Nie była to 
jednak w tym wypadku wina 
programu, a raczej sprzętu, 





Przy okazji: po raz kolejny 
apeluję do firmy Elsat o umie- 
szczenie w digitalizerze FG- 
24 potencjometru, regulujące- 
go poziom sygnału wejściowe- 
go, lub o "załatwienie tej spra- 


| wy” zapomocą programu. Opi- 


sany problem z pożeraniem 
stron można jednak usunąć, 
stosując opcję doczytywania 
stron programu FG-24 Tele- 
text. 
przedłuży czas wczytywania, 
ale uzupełni telegazetę o bra- 
kujące strony. 

Zupełnie natomiast niezro- 
zumiały dla mnie był fakt nie- 
możliwości wczytania telega- 
zety stacji TNT/Cartoon Ne- 
twork. Na szczęście była to 
jedyna stacja, której telegaze- 
ty nie udało się złapać za po- 
mocą FG-24. 

Teletext FG-24 nie przepa- 
da także za stronami, na 
których informacje zmieniają 
się zbyt szybko. Zostaną one 
wprawdzie wczytane, ale wy- 
dłuża to znacznie czas wczy- 
tywania do pamięci całej gaze- 
ty. Na przykład telegazeta 
RTL w dniu przeprowadzania 
testu liczyła 800 stron, nato- 
miast liczba wczytanych przez 
program stron wyniosła ponad 
4000. Powodem były właśnie 


te zmieniające się strony, | 


które program potraktował 
jako nowe. Nie muszę chyba 
mówić, o ile przedłużyło się (i 
tak już powolne) wczytywanie 
całości. 

Wystarczy tylko 
nadzieję, że tak jak dotąd fir- 
ma Elsat szybko zareaguje na 


uiczytaj 
uzupełnij strony 
uiczytaj z dysku 

isz na dysk 


Wprawdzie znów to | 


mieć | 








FG-24 Teletext 
Produzent : Esat sc, w. Czumiakowska 2Eb, 
00-714 Warszawa, tel (022) 405676, 2x [022] 
415280. 

WADY 

- długi czas wczytywania 

- połykanie lter przy słabym sygrale 

- klopoty z wczytaniemniektórych telegazet (na 
przyklad TNT 1 ARD) 

ZALETY 

+. możlwość zapisaniacałej lelegazety nadysk 
wkiiku $ormatech 

+. możlwość wczytania stron ze zmieniającycii 
się nlormacjami 

+ możliwość wydrukowania telegazety na dnu- 
kare 

+ po mczytaniu calości do potrzebnej strony 
dotrzemy znacznie szybciej niż w *prawóziwej” 
lelegazecie 

Ocena ogóna: 5- 
Lese << 











*krytykę prasową” i ulepszy 
program. A warto go kupić na- 
wet dziś, firma bowiem stosuje 
politykę *upgrade" dla legal- 
nych i zarejestrowanych użyt- 
kowników. 

A na zakończenie kolejna 
dobra wiadomość dla wszyst- 
kich użytkowników digitalizera 
FG-24. Firma Elsat sc. przygo- 
towała bowiem interfejs, po- 
zwalający podłączyć ten digita- 
lizer poprzez gniazdo PCM- 
CIA. Korzyści z takiego rozwią- 
zania są dwie: zwalniamy gnia- 
zdo równoległe Amigi, a jedno- 
cześnie transmisja odbywa się 
zdecydowanie szybciej niż 
przy dotychczasowym sposo- 
bie połączenia. Już wkrótce 
napiszemy szerzej o tej pierw- 
szej polskiej "pcimci". 
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TEST 


PCIMCIA PO POLSKU 


Marek Pampuch 


o pierwsze jest to pierw- 

szy i, mam nadzieję, nie 

ostatni interfejs nakarcie 

PCMCIA polskiej pro- 
dukcji. Po drugie zastosowanie 
takiego interfejsu uwalnia gnia- 
zdo Centronics Amigi, które mo- 
żemy wykorzystać do innych 
celów. Po trzecie szybkość 
przesyłania danych przez ten in- 
terfejs jest znacznie większa niż 
"metodą tradycyjną" (czyli przez 
gniazdo Centronics). Większa 
szybkość pozwala na szybsze 
ściąganie obrazka oraz na uzy- 
skanie bardziej płynnych anima- 
cji. Po czwarte wreszcie wszy- 
scy nabywcy tego interfejsu 
otrzymują wraz z nim nową we- 
rsję oprogramowania FG-24, 
które oprócz tego, że jest przy- 
stosowane do przekazywania 
danych dla digitalizera FG-24 
poprzez złącze PCMCIA, dodat- 
kowo potrafi jeszcze zapisać 
ściągnięte animacje na twardy 
dysk. 

Karta PCMCIA będzie działać 
wyłącznie z Amigami6001 1200, 
tylko takie bowiem Amigi są w 
chwili obecnej wyposażone w 
złącze standardu PCMCIA. 

Opisywany interfejs służy do 
podłączenia digitalizera FG-24 
(produkcji Elsatu) do Amigi. 


Mogą z niego korzystać użyt- | 


kownicy zarówno starszej (me- 
talowej), jak i nowszej wersji 
tego digitalizera. 

Montaż interfejsu jest prosty. 
Wystarczy tylko wsunąć kartę 
(napisem do góry) w szczelinę 
po lewej stronie komputera, a 
drugą stronę kabla polączyć z 
digitalizerem FG-24. Czynność 
tę powinno się wykonywać, gdy 
Amiga i digitalizer są wyłączone. 
Wprawdzie złącze PCMCIA jest 
zabezpieczone przed uszko- 
dzeniami, wynikającymi z prze- 
bić elektrostatycznych, niemniej 
digitalizer nie jest tak zabezpie- 
czony. 

Po wykonaniu tych czynności 
należy uruchomić program FG- 
24 lub FG-24 FPU (zależnie od 
konfiguracji naszej Amigi) do- 
starczany wraz z interfejsem. 
Oprogramowanie to automa- 
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Od firmy Elsat sc. otrzymaliśmy interfejs o nazwie 


FG-24 PCMCIA interface. Uważnym Czytelnikom | 


Magazynu AMIGA nazwa ta powinna powiedzieć 


wszystko, niemniej to niewielkie urządzenie wyma: 


ga nieco szerszego opisu, i to z kilku powodów. 


tycznie zobaczy interfejs PCM- | 
CIAiwtedy można przystąpićdo | 


digitalizowania. Jeżeli karta 
PCMCIA nie jest włożona, na 
ekranie pojawia się stosowny 
komunikat i program przechodzi 
do *tradycyjnego” (przez Cen- 
tronics) wolniejszego trybu dzia- 





| 
| 
| 
| 


łania. Jeśli karta PCMCIA jest 
włożona, lecz nie chce działać, 
oznacza to, że jest zamontowa- 
na niewłaściwie, Aby sprawdzić, 
czy tak jest w istocie, należy uru- 
chomić program PrepCard z ka- 
talogu Tools Workbencha. Pro- 
gram powinien się zgłosić dany- 


PODCJNZAH 





mi interfejsu i nazwą producen- 
ta. Poza tym wypadkiem (i przy 
pierwszej instalacji) uruchamia- 
| nie PrepCardnie jest potrzebne. 
_' _ Po zainstalowaniu interfejsu 
| złącze Centronics Amig 600 i 
' 1200 pozostaje do dyspozycji 

użytkownika. A zatem można 

tam podłączyć inne urządzenia 
korzystające z takiego gniazda, 
jak na przykład drukarkę. Nale- 
ży jednak pamiętać o tym, że 
równoczesna praca drukarki i 
digitalizera jest absolutnie nie- 
wskazana i może spowodować 
problemy. Oba urządzenia (tzn. 
FG-24 z opisywanym interfej- 
sem i drukarka podłączona do 
gniazda Centronics) mogą być 
natomiast bez problemu podlą- 
czone *na stałe” i używane na 
przemian. Czas ściągania ob- 
razka, a zwłaszcza animacji, 
jest znacznie krótszy. Na Ami- 
dze 1200 możemy wczytać na- 
wet 3 kolorowe klatki wysokiej 
rozdzielczości o rozmiarach ca- 
łego ekranu w 256 kolorach na 
sekundę. 

Taka animacja może być 
później odtwarzana z niezłą 
płynnością, o czym przekonał 
się nawet niewierny Tomasz, 
widoczny na ilustracji. Niestety, 
przy opisanym wyżej trybie 6 MB 
pamięci w mojej A1200 wystar- 
czy na zaledwie 15 klatek. I o 
tym pomyśleli panowie z firmy 
Elsat. 

Dostarczana wraz z interfej- 
sem nowa wersja oprogramowa- 
nia potrafi bowiem zapisywać 
animacje bezpośrednio na twar- 
dy dysk. A zatem czas naszej 
digitalizowanej animacji będzie 
zależał wyłącznie od tego, ile 
mamy wolnego miejsca na twar- 
dym dysku. Należy przy tym jed- 
nak pamiętać, że animacje do- 
| czytywane z dysku mogą być 
| odtwarzane tylko przez niektóre 
| programy (na przykład Scalę), a 

ponadto, że takie animacje są 

nieco wolniejsze niż animacje 

| wczytane całkowicie do pamię- 
ci. Cóż, albo rybki, albo akwa- 
rium. 

Zastosowanie interfejsu przy- 
spiesza także znacznie wczyty- 
wanie telegazety za pomocą di- 
gitalizera FG-24 i programu „te- 
letext", 
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[ryb pra _) mono 
€ koloromy 


po starcie 
między klatkami 


| pamięć została przydzielona tut la 15 klatek | 





Jmióg)j) _mozycaj | 
„gńńg”/] — zekoduj | 
= TGA 


_ Menu __ | 











| Firmie Elsatsc. należą sięwielkie | na kolejne *pcimcie" (osobiście 
brawa za to, żejako pierwsza w | chętnie widziałbym interiejs do 
krajupróbuje przecierać nowe | modemualbo MegaRAM HDD na 
ścieżkitechnologiczne. Czekamy / tej karcie). 






" FG24 Copyright (€) 1994 ELSAT 5.0. 
88-714 Marszama, uLczerniakowska 28b 
mersja - 1.48 [22.88.94] 


Nazwa 


urządzenia FG-24 PCMCIA interface 






Amiga 600, Amiga 1200 
mterfejs PCMCIA nie znaleziony, 


standardomu tryb pracy. Cena zestawu 990 000 zł 










Esat sc. 

ul. Czerniakowska 28 b 
00-714 Warszawa 

tel./fax 40-58-76, 642-96-05 


Arq * 1998-92 by Martin Laubach 
all rights reserved 


W ładnym opakowaniu otrzy- | sposób montażu i instalacji karty. 
mujemy: interfejs, dyskietkę z | Tym razem o błędach nic nie bę- p 





Instrukcja 
Cena/Jakość — 


Dyskietki MIGA 


Public Domain. Shareware Freeware ś t 
GRyś P PR. UŻYTKOWE * GRAFIKA * MUZYKA * DEMO. 


000. . p 4 "GIFT-ISS : 


Scope, Aminet, Games, Saar-AG i inne skr. OR EJEA 36 


oprogramowaniem, kartę reje- | dzie, bo podczas testu nie udało 
stracyjną, kartę gwarancyjną (na | mi się ich znaleźć. Interfejs speł- 
rok) i instrukcję. Ta ostatnia, | niadobrze wszystkie zadania, dla | 
choć skąpa, wyjaśnia dokładnie | których został skonstruowany. 
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Amiga E (cz. 3.) 


J 


Witajcie, kursanty. Dziś, w trzeciej części mojego 
wykładu, zajmiemy się praktycznym zastosowa- 
niem biblioteki ReqTools w prostych pracach do- 
mowych oraz w kuchni. Ci, którzy nie zrozumieją 
tego odcinka, nie mają po co kontynuować nauki na 
tej zacnej katedrze, a także, za karę, zostaną zesłani 
na kilkanaście lat ciężkich robót — pisania progra- 
mów pod Windows w Microsoft Cobolu! 





Rafal Wiosna 


araz zaczniemy, ale przed tym proponuję zapuścić sobie 
jakiś dobry moduł. Najlepszym podkładem do programo- 
wania jest, słuchany przeze mnie od paru tygodni, 
mod.couldbe z demka Brainstate Cryptoburnersów! 


R 


Najpierw jednak trochę teorii. Czy wiecie, co to są tzw. inclu- 
de'y? Jeżeli tak, możecie opuścić akapit. Jeśli nie, postaram się 
to wyjaśnić dość łopatologicznie (ale nie za bardzo). Includes 
(nie znaleziono jeszcze dobrego polskiego odpowiednika tego 
słowa) to zestaw plików tekstowych, w których zawarte są wsze|- 
kie stałe, struktury, offsety i inne tego typu zaklęcia, używane 
przez system operacyjny. Znajdują się tam więc wartości dla 
przykładu stałych MEMF_CHIP, MODE_OLDFILE, można zna- 
leźć offset funkcji OpenLibrary() z exec.library czy wygląd struk- 
tury IntuiBase. Programistę nie obchodzi to, że funkcja Alloc- 
Mem() ma offset -472 (sam już nie pamiętam), a gdy chce się 
zarezerwować akurat kawałek Chip RAM, to jako drugi argument 
trzeba podać $00004000 (na przykład!). Porządny programista 
pisze po prostu: 


1 
mon:=A1locMen (2048 ,MEMF_CHTP) | 
a J 


(i oczywiście sprawdza zwracaną wartość, czy przypadkiem nie 
jest 0!). Dzięki temu mechanizmowi producent może dowolnie 
zmieniać niektóre struktury, wartości czy offsety. W najgorszym 
razie nie działający w nowym systemie program należy przekom- 
pilować, używając nowego zestawu include'ów (*). Są one roz- 
prowadzane w dwóch formach: jako pliki z rozszerzeniem *.i", dla 
programistów korzystających z assemblera, oraz jako pliki z 
rozszerzeniem *.h", dla tych, co dłubią w C. Oba typy są bogato 
komentowane (ze wskazaniem na pliki .h) i już sama ich lektura 
może początkujących wiele nauczyć. 

Amiga E też korzysta z pewnego rodzaju include'ów, jednak 
nie są to standardowe pliki tekstowe. W terminologii E include'y 
to moduły i na dodatek nie mają żadnego związku z muzyką. 
Moduły E zawierają to samo co tekstowe odpowiedniki (te z .i/.h 
na końcu nazwy), ale zapisane jest to w formie binarnej, bardziej 
*zjadliwej” dla kompilatora (**). Ma to wiele zalet — m.in. szybszy 
proces kompilacji, gdyż dane nie muszą być za każdym razem 
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tłumaczone z tekstu — i właściwie tylko jedną wadę, czyli brak 
możliwości prostego obejrzenia takiego modułu programem typu 
PPMore czy MuchMore (ale na to też jest rada — program 
ShowModule w katalogu *E:bin"). Moduły mają rozszerzenie ".m" 
w nazwie. Można je znaleźć w katalgou "E:modules", któremu 
odpowiada przypis (assign) EMODULES: wymagany zresztą 
przez kompilator. 

Problem nadchodzi, gdy nie ma modułu dla danej, niestandardo- 
wej biblioteki. Należy wtedy użyć programów IConvert oraz Prag- 
ma2Module z katalogu *E:bin" (dokładny opis w pliku *E:doc/ 
LUtility.doc” dla Amiga E 2,1b lub w rozdziale 170 dokumentacji do 
Amiga E 3.0) i zamienić odpowiednie include'y na moduły. Na 
szczęście, dla biblioteki ReqTools nie trzeba tego robić, gdyż tak 
się zadomowiła w świecie amigowskim, że autor E umieścił odpo- 
wiednie moduły w wersji dystrybucyjnej Amiga E 2.1b. Na szczę- 
ście dla nas, gdyż dzięki temu, a także mojemu cyklowi, właściwie 
każdy może zrobić ładny programik, używający reqtools.library. 

Jedyną rzeczą, o której należy pamiętać przed przystąpieniem 
do korzystania z bibliotek w E, jest to, że każda biblioteka musi 
zostać otworzona (oprócz stale otwartej exec.library), a zwracana 
przez funkcję OpenLibrary() baza biblioteki musi być zapamiętana 
pod oznaczoną w module zmienną. Dla reqtools.library jest to 
zmienna reqtoolsbase (sprawdź to sam, wykonując rozkaz: 





|Erbin/shownodule EMODULES :reqgtools 





przy czym nie należy dodawać rozszerzenia ".m” w nazwie 
modułu). Ponadto E za każdym razem samo otwiera kilka biblio- 
tek, dając użytkownikowi następujące zaincjalizowane zmienne: 
execbase (exec.library), dosbase (dos.library), gfxbase (gra- 
phies.library), intuitionbase (intuition.library). Wymienionych bi- 
bliotek nie należy otwierać, ale należy pamiętać, że zwykle 
potrzebne są także inne moduły zawarte w EMODULES:, w 
katalogach danej biblioteki! 

Możemy już zabrać się do napisania pierwszego prostego 
programiku (PPP), który będzie używał biblioteki ReqTools: 














|/* Kurs E, część j, przykład I */ 
MODULE *reqtoola,, 'librariee/reqtools, 
PROC main4] 

| 1F (reqgtoolsbaze:=OpenLibrary|('reqtoola.library,,38)] 

| RtEZRequostA('Amiga RULEZ! „,,Tak?!,,NIL,NIL,NIL) 

| ELSE 

| WriteFi'Nie mogę otworzyć reqtools.library V36+!1n,) 
ENDIF 
1F reqtoolzsbazse THEN CloseLibrary/łregtoolsbase| 


ENDPROC 





Aby skorzystać z modułu, należy użyć rozkazu MODULE, które- 
go argumentem lub argumentami są nazwy używanych w progra- 
mie modułów. W przykładzie otworzyliśmy dwa — reqtools (plik 
"EMODULES:reqtools.m"), który zawiera definicję offsetów biblio- 
teki (offsety poszczególnych funkcji), a drugi — wszelkie stałe i 
struktury używane przez ReqToolsy. Schemat ten jest bardzo 
często spotykany w wypadku bibliotek — oifsety w głównym 
katalogu EMODULES:, stałe i struktury w EMODULES:libraries. 

Następnie w programie wykorzystałem pewną konstrukcję E, 
która bardzo ułatwia pracę. Otóż warunek dla konstrukcji 
IF..THEN..ELSE jest obliczany w chwili jego sprawdzania, a przy 
tym zapisywany w odpowiedniej zmiennej. Zakładając, że przy 
błędzie otworzenia biblioteki funkcja OpenLibrary() zwraca 0 
(NIL), można to było zrobić tak: 


jednak o wiele bardziej efektywne jest moje rozwiązanie. Takie 
pozostałości jeszcze z czasów BASIC-a albo z programowania w 


Ras> sOpenLibrary |'reqtools.library, ,3B] 





IF reqtcolsbase<>NIL 
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assemblerze szybko się jednak zapomina w miarę zagłębiania 
sięweE. 

W następnej linii wywołuję funkcję biblioteki ReqTools, W 
dokumentacji nazywa ona się rtEZRequestA, ale czy pamiętacie, 
co napisałem w pierwszym odcinku o pewnych założeniach w 
nazewnictwie E? 

Dalej następuje reakcja na brak lub niewłaściwą wersję reqto- 
ols.library (pamiętasz, że drugim argumentem OpenLibrary() jest 
wersja biblioteki?!). Następna linia jest także charakterystyczna 
dla języków wyższego poziomu. Otóż sprawdzam, czy zmienna 
reqtoolsbase nie jest równa zero. W takim wypadku można ominąć 
część "<>0" w zapisie warunku. IF rozumie dwie wartości — 0 
(FALSE) wtedy, gdy warunek nie jest spełniony, i nie-0 (dowolna 
liczba, ale nie 0), gdy warunek jest spełniony. Tak więc przedostat- 
nią linię programu można zinterpretować tak: jeżeli zmienna reqto- 
olsbase nie jest zerowa, zamknij bibliotekę ReqTools. Zmienna nie 
będzie zerowa TYLKO WTEDY, gdy na początku udało się nam 
otworzyć bibliotekę! Proste, a zaoszczędza pisania... 

Requester to jednak nie tylko proste okienko z jednym gadże- 
tem u dołu. Requestery powinny umożliwić wybór użytkownikowi. 
Zmodyfikujmy więc trochę nasz program (zmiany tylko wewnątrz 
PROC..ENDPROC): 


DEF wynik 
IP (regtoolsbase:=OpenLibrary('reqtcóle,library',18)) 
wynik:=RtEZRequestA('Anmiga RULEZ?', 'Tak/Nie' ,NIL,NIL,NIL) 
IF wynik 
RtEZRequeztAa "Masz całkowitą rację!',% 
"Oczywiście' ,NIL,NIL,NIL) 


RtEZReGuestA|('Jesteś użytkownikiem peceta?/?',% 
"Hmm.,.'.NIL,NIL,NIL) 


ELSE 


Writef(*Nie mogę otworzyć regtools.library V38+!4n') 


ENDIF 
IF reqtoolsbase THEN CloseLibrary(reqtcolsbase) 


| znowu nowość. W pierwszej linii widzicie rozkaz DEF. Służy 
on do definiowania zmiennych oraz ich typu. Jak to typu? Prze- 
cież w pierwszej części kursu było napisane, że wszystkie 
zmienne w E to długie słowa. Tak, ale np. takie długie słowo może 
być to pointer do bajtu, tablicy, listy czy początek struktury (np. 
gdy używamy konstrukcji myiorq.io_command, myiorqą należy na 
początku określić DEF myiorqą:PTR TO iorequest). Jednak 
zmienne zostawimy sobie na później. Na razie jedyną rzeczą, 
którą powinieneś wiedzieć, jest fakt, że pierwsza linia listingu 
powyżej definiuje zmienną wynik. 

RtEZRequestA(), jak to jest napisane w dokumentacji ReqTool- 
sów, zwraca wartość odzwierciedlającą wybór użytkownika. W 
wywołaniu funkcji zdefiniowaliśmy dwa gadżety w oknie (argument 
drugi, *"Tak|Nie”), tak więc otrzymamy jedynie dwa możliwe wyniki 
— 1 i0 (odpowiednio 1 dla wciśnięcia Tak, 0 — dla Nie). Gdyby 
gadżetów było więcej, na przykład cztery — Na pew- 
no|Tak|Chyba|Nie — otrzymamy odpowiednio 1, 2, 3, 0. Chwytacie? 

Na podstawie wartości zmiennej wynik (pamiętajcie, że waru- 
nek "wynik" w rozkazie IF toto samo co *wynik<>0") wyświetlamy 
odpowiednie requestery. 


* 


To tyle na dziś, w następnym odcinku dalej będę młócił Req- 
Toolsy. Tradycyjnie już znajdziecie obok wydruk programu, 
którego budowy nie musicie rozumieć. Jest to komenda PytajRT 
mająca dwa argumenty. Komenda wyświetla requester, którego 
treścią jest pierwszy argument (pytanie). Zwykle powinno ono 
być wpisane w cudzysłowach, gdyż inaczej każda spacja zosta- 
nie przez system zrozumiana jako separator argumentów. 
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Drugim parametrem PytajRT jest para gadżetów, które mają się 
pojawić w requesterze, zapisana w postaci Lewy|Prawy (nie trzeba 
cydzysłowów, jeżeli nie ma spacji). Gdy użytkownik wybierze ga- 
dżet Lewy, komenda zwróci errorlevel 5, gdy Prawy — 0. Przykład 
użycia komendy widoczny jest na samym początku listingu. 

I przed samym końcem uwaga! Pojawił się patch, zmieniający 
Amiga E 3.0a w 3.0b. W nowej wersji poprawiono kilka błędów. 
Zachęcam do zdobycia go, np. w naszym redakcyjnym BBS-ie 
lub w AmiNecie (patrz przypisy)! Niestety, tego patcha nie ma 
jeszcze w chwili obecnej na żadnym kompakcie. 


() Tak swają drogą to użyfownicy Amiga E 2.1b, do którego dodawano indudey da sysiemu 2.0 mogą 
pobrać nowe, przystosowana do 3.0, albo z naszego BBS-u, albo z Intemetu, rp. z dowolnego fip-ste 
AriNetu [o ile się rie mylę, można lo znaleźć w katalogu dewiej. Archiwum znajdzje się także na płytce 


CDPD4. Amiga E 3.0 od razu przychodzi” z indude'ami do systemu 3.0. 


["] Począwszy od wersji 3.0 kompilatora, moduły mogą zawierać także programy i stanowią odpowiednik 
inkowalnych bbliotek, np. dla SAS C. My jednak stoncenirujemy się ra razie na klasycznej formie modułu. 






/* Kura E, część 3 — PytajRaT (c) RW 27.09,94 */ 


j* 






Przykład użycia w pliku wsadowym (batch) : 
pytajrt "zgadzasz się?" Tak|Nie 
iść warn 





instrukcje wykonywane jeżeli użytkownik wyrazi zgodę 
































else | 


instrukcje wykonywane jeżeli użytkownik nie wyrazi 
zgody 


endif 
ld 
MODULE 'reqtools','libraries/reqtools"' 
ENUM BLĄD_OK, BLAD_ARGS,ELAD_RTOPEN, BLAD _NOPIFE,BLAD_PIPE1ST, 
BLAD_PIPELAST, BLAD_TOOMANYPIPES 
CONST NOTFOUND=-1 
PROC main(] HANDLE 
DEF argz:PTR TO LONG, readargs,checkarg,user 
IF (regtoolsbase:=OpenLibrary('reqtoc1l8,library',38)]% 
=( THEN Raigę (BLAD_RTOPEN) 
argz:=[NIL,NIL] 
IP (readargs:=ReadArgs |'PYTANIE/A,GADGETY/A' ,args,NIL)) © 
=NIL THEN Raise (BLAD_ARGS| 
IF (checkarg:=InStr(args[1],'1',0))=NOTFOUND THEN © 
Raise [BLAD_NOPIPE] 
IF checkarg=0 THEN Raise|(BLAD_PIPE1ST) 
1F checkarg=(StrLen(arge[f1])-1| THEN Raise (BLAD_PIPELAST) 
IF InStr|(arga[1],'|',checkarg+1|<»NOTFOUND THEN © 
Raise |(BLAD_TOOMANYPIPES) 
uzser:=(RtRZRequegtA(args(0| ,args(1] ,NIL,NIL,NIL))*5 
Raise (BLAD_OK| 


IF readarge THEN FrecArgs (readargej 
1F reqtoclsbase THEW ClozeLibrary (reqtoolsbase| 
IF exception 
SELECT exception 
CASE BLAD_RTOPEN 
Writef('Nie mogę otworzyć biblioteki | 
regtoo1a.library V3B+lin'| 







CASE BLAD_ARGS 
WriteF('złe argumenty! |n') 
CASE BLAD_NOPIFE 
WriteF('Drugi argunent musi zawierać 
jeden znak *"|"!jn') 
CASE ELAD_PIPE15T 
WriteF[*Znak *|* nie noże być pierw= 
szym znakiem drugiego argunentu! n') 
CASE BLAD PIPELAST 
WriteF|'Znak "|" nie może być ostat% 
nim znakiem drugiego argumentu! in') 
CASE BLAD_TOONANYPIPES 
WriteP('Drugi argunent musi zawierać 
tylko jeden znak *I"lin') 
















ENDSELECT 






ELSE 






CleanUp (user| 






ENDIF 






ENDPROC 
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AMIGO! MÓW PO POLSKU! 


Krzysztof Prusik 


anim przejdziemy do 

sedna sprawy, krótkie 

oświadczenie: od tego 

odcinka kursu AMOS-a 
przechodzimy do rzeczy trosz- 
kę bardziej skomplikowanych. 
W związku z tym już nie będę 
mógł wyjaśniać działania 
wszystkich rozkazów, użytych 
w omawianych przeze mnie 
programach, gdyż w takim wy- 
padku Magazyn AMIGA urósi- 
by do rozmiarów pokaźnej 
książki (a to, niestety, nie jest 
na razie możliwe). Proponuję 
więc zaopatrzyć się w odpo- 
wiednią literaturę dotyczącą 
AMOS-a. Na rynku jest duży 


wybór książek, w tym jedna 


mojego autorstwa. 


Zaczynamy 


W języku polskim słowa 
często inaczej się zapisuje, 
niż wymawia. Na przykład wy- 
raz SIEDEM, który wymawia- 
my: ŚEDEM, czy wyraz 
KRZAK, który wymawiamy: 
KSZAK. Na szczęście jednak 
istnieją zasady, które precy- 
zują, gdzie i kiedy zachodzą 
tego typu przemiany. Oto one: 


ą > Om, ON; 
ę -> em, en 


Przed głoskami szczelino- 
wymi f, w, 8, z, SZ, ż, Ś, ź, ch, 
wymawiamy ą, ę nawet wte- 
dy, gdy piszemy om, on, em, 
en. 





La 
om ąĄ 
oń ą 
ę 

ę 


wymawiamy 


przyklad 
kamiort->kafort 
KONSEFWE>KĄSENAZ 
tmfara>ęfara 
parsjar>pęsja 


eń 
[U 


Przed spółgłoskami zwarty- 
mi b, p wymawiamy om, em 
nawet wtedy, gdy piszemy ą, 
ę. 


rąba- >romba 
tn zęby >d8m 
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Wstyd się przyznać, ale głównym powodem, dla 
którego kiedyś zdecydowałem się na zakup Amigi, 
był fakt, że w jej wyposażeniu znajdował się pro- 
gram umożliwiający syntezę mowy. Czasy się zmie- 
niły, teraz nawet IBM ma w swojej biblioteczce takie 
programy. Nasza Amiga potrafi poprawnie mówić 


jedynie w języku angielskim. Spróbujmy więc napi-- 


sać program, który będzie wymawiał polskie słowa. 


Przed spółgłoskami zwarty- 
mi t, d, Cc, cz, k, g wymawiamy 
on, en nawet wtedy, gdy pisze- 
my ą. €. 


LJ w 
LJ en 


Zatrata dźwięczności 
na końcu wyrazów 


kąt->kort | 
ięcza->łaacza | 


Na końcu wyrazów spółgło- 
ski dźwięczne tracą dźwięcz- 
ność. 










b p grat->qrap 
d t Sać->śa1 
6r c wódz>wie 
ćt ć gedińi >gwóść 
dł c brydż->brycz 
9 K Brzeg->brzek 
| w I krew->krel 
z s zakaz->zakas 
ż ś paqi->qatąś 
Ł sz SVat->SIBSZ 
rz s lalerrolalez _ | 
r 4 . 
Zatrata dźwięczności 
+ 
wewnątrz wyrazów 





Wewnątrz wyrazów spółgło- | 


ski dźwięczne tracą dźwięcz- 
ność, jeśli występują przed 
bezdźwięcznymi. 


wymawiany 





P szybka>szypka 

t podsowa->potawa 

c Rudzśi->fiuck 

ć codźcie- >chościę 
cz różótka >odszcrka 

k Bangkok->Banck 

f Sankructwo->bankractfo" 


b 
d 
dr 
di 
óż 
9 
w 


walzkaowalska | 


2 s 
ź i tuśkaobuśka | 
| ż SZ kótko->łószRo | 
| r sz  pewerzetnia>pawieśrctnia 
r + r s r 
Ć dź Ś,ŹŃ 


Spółgłoski miękkie mogą 
być zapisywane na trzy różne 
sposoby, chociaż wymawiane 
. są tak samo. Przed samogło- 
| skami są zapisywane jako ci, 
dzi, si, zi, ni. 





Miękkość ć, dź, ś, ź, ń wy- 
stępujących przed spółgło- 
skami jest zaznaczona kreską 
nad literą. 


ć 
| dź dź dźwięk 
|--A ś tnieg 
| £ ż rzeżba 

ń ń bańka 





Przez kreskę oznacza się 


miękkość także na końcu wy- 


razu: 
| 


dać, ióż, gróż, wiać, sień 


Fonemy 


Każdy język ma swój zestaw 
podstawowych dźwięków (tzw. 
fonemów czy inaczej głosek), 
za pomocą których tworzone 
są słowa mówione. Chyba za- 
uważyłeś, że używasz więcej 
fonemów niż jest liter w alfabe- 
cie? 












|aqbećdeę!ghijklImnócóprsśluwyzżż 

Lista fonemów, używanych 
przez nas podczas wypowia- 
dania słów: 


ULLA EH 


tonem 





mądry 
Brama 
Sbma 


koala 
szyć 


d Dar 
d Dwa 
dz DZwanić 
da paDZiemsy 
dź DZIRi 
droż0Że 
Echo 
zęk 
Fala | 
Fir 
Gamsk 
Gieda 
Kuk. CHodny 
Hstosa 
kla 
Jaść 
Kasza 
Kina 
Las 
Lliera 
Ly 
aUroga 
Maj 
Uly 
Manet 
sil, Niebo 





o e e £ 


z 
ą 
, 





E—4Ę. PZ m FE 





= wm ww = Bo © m > 4 3 e: — 
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Poza tymi fonemami istnieją 
też archifonemy, np. połącze- 
nie fonemów p+b daje P, d+t 
=>T, Z+8->5 itd. 


Urządzenie SPEAK: 

Wraz z Workbench 1.3 do- 
łączane jest urządzenie o na- 
zwie 'SPEAK: (przed korzy- 
staniem z niego należy je uak- 
tywnić zleceniem Mount SPE- 
AK:), które umożliwia syntezę 
angielskiej mowy. Dokładny 
jego opis zawarty był w artyku- 
le Pana W. Bruszewskiego 
(MA 4/93). 

W skrócie: 

— 'SPEAK:' można wyko- 
rzystywać w swoich progra- 
mach. 

— 'SPEAK:' ma własny ze- 
staw fonemów, inny od stoso- 
wanego w języku angielskim. 

— 'SPEAK:' mówi w języku 
angielskim, ponieważ przed- 
tem (w jego wnętrzu) zachodzi 
konwersja głosek angielskich 
na zrozumiałe dla niego fone- 
my. 

— 'SPEAK: użyty z odpo- 
wiednimi parametrami umożli- 
wia zrezygnowanie z konwer- 
sji (w tej sytuacji musieliby- 
śmy podawać mu jego własne 
fonemy). 

Przykładem zastosowania 
tego niesamowitego urządze- 
nia jest poniższy program 
(uruchom go). 


Spen Qut 1,*"SPEAK:”* 
Repeat 
Print 


Input * Podaj tękst:© 


*;TEKST$ 

Print W1,TEKST$ 
Until TEKST$="* 
Close 


Wpisz tekst: "Rozrewolwe- 
rowany rewolwerowiec”. Już? 
Amiga coś tam zasepleniła. 
Nie za bardzo jej to wyszło. 
Wpisz coś prostszego: "Ala 
ma kota”. Znowu coś nie tak. 
Jak myślisz, dlaczego? 'SPE- 
AK:' umożliwia syntezę tylko i 
wyłącznie angielskiej mowy, 
dlatego zastosowanie go do 
polskich słów nie jest godne 
polecenia. 

Wykorzystajmy to urządze- 
nie zgodnie z jego przezna- 
czeniem. Wpisz: "| love you". 
No i jak? Nieźle, prawda? 
Wpisz: "My home is my ca- 
stle”. Też ekstra! 
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Hm... Ale co z polskimi syla- 
bami? 


Konwersja 


Czy pamiętasz, że SPEAK: 
ma własny zestaw fonemów i 
przed powiedzeniem dźwię- 
ków angielskich następuje 
konwersja na zrozumiałe dla 
niego fonemy? Jak myślisz, 
czy ma to jakieś znaczenie? 

Tak! Możemy przecież napi- 
sać program, który będzie 
przeprowadzał konwersję glo- 
sek polskich na fonemy SPE- 
AK. Moją propozycję takiej 
konwersji możesz zobaczyć w 
tabeli. 


Piszemy program 


Znamy polski alfabet, zna- 
my zasady polskiej mowy. 
Znamy również polskie fone- 
my oraz 'SPEAK:. Cóż nam 
pozostało? Zapisać nasze in- 
formacje w formie zrozumiałej 
dla komputera (program w 
AMOS-ie). Zróbmy to! 

Od czego zaczyna się pisa- 
nie programu? Od utworzenia 
algorytmu. Oto on: 

Popatrz na algorytm i zasta- 
nów się, jak "to działa”. Czy 
wiesz już mniej więcej, o co 
chodzi? Jeżeli tak, to już chy- 
ba jesteś gotów do uruchomie- 
nia napisanego przeze mnie 
programu (jego zapis jest 
umieszczony na końcu artyku- 
łu), a może stworzysz własny? 

Już? Teraz możemy się po- 
śmiać z nieudolnego wyma- 
wiania słów przez komputer. 
Oto przykłady "łamańców": 


— Maszyna to nie dziew- 
czyna. 

— W Szczebrzeszynie 
chrząszcz brzmi w trzcinie. 

— Szaławiła grał na bałałaj- 
ce połykając ser półtłusty. 

— Pchła pchłę  pchała, 
pchła płakała. 

— Król Karol kupił królowej 
Karolinie korale koloru koralo- 
wego. 

— Stół z powyłamywanymi 
nogami. 

— Czarna krowa w kropki 
bordo gryzła trawę kręcąc 
mordą. 

— Siedziała małpa na pło- 
cie i żarła słodkie łakocie. 

— W czasie suszy szosa 
sucha. 

— Przeleciały trzy pstre 


przepiórzyce przez trzy pstre 
kamienice. 

— Cesarz częsał cesarzo- 
wą. 

— Czy tata czyta cytaty z 
Tacyta? 

— Tracz tarł tarcice tak takt 
w takt, jak takt w takt tarcice 
tartak tarł. 


Koniec 


I to wszystko w dzisiejszym 
kąciku AMOS-a. Jeżeli jesteś 
uważnym Czytelnikiem, to za- 
pewne zauważyłeś, że w pro- 
cedurze |__ KONWERSJA_ 
_WYRAZU| nie umieściłem 
wszystkich zasad dotyczą- 
cych naszej mowy ojczystej. 





Zasady te proponuję wpisać 
do tej procedury samodzielnie. 
Można też wprowadzić akcen- 
ty w wyrazach (przedostatnia 
sylaba) oraz zoptymalizować 
kod źródłowy, czyli sprawić, 
żeby program działał bardziej 
efektywnie. 

w następnym odcinku 
AMOS-a zamieszczona bę- 
dzie pełna wersja procedury 
(__KONWERSJA_WYRAZUJ|. 
Jako pracę domową dla za- 
awansowanych proponuję na- 
pisanie programu, który za- 
miast wykorzystywania urzą- 
dzenia 'SPEAK:' przystoso- 
wanego do mowy angielskiej, 
miałby własny zestaw zsam- 
plowanych fonemów. 





* Mowa_cjczysta (C) 1394 By Arni 


PRĘDKOŚĆ=200 : 
WYSOKOŚĆ=50 : Ram—— wysokość 


Global PRĘDKOŚĆ, WYSOKOŚĆ 


Repeat 

Print 

Input T£EKST$ 

POWIEDZ [|TEKST$ | 
Until TEKST$="* 
py  ZEZĘZÓWRCY 
Procedure POWIEDZ (TEKST$] 
TEKST$=TEKST$+" * 
POCZĄTEK=1 
Repeat 


Fusik 


Ren szybkość mówienia 


KONIEC=Inzstr(TEXST$,” ",POCZĄTEK) 
WYRAZ$=Mid$ (TEKST$, POCZĄTEK, KONIEC - POCZĄTEK) 
WYRAZ$=Lower$ (WYRAŻ$] 


-_KONWERSJA_WYRAZU (WYRAZ$] 
- WYRAZ _NA.. PONEMY [WYRAZ$) 


: WYRAZ$=Paran$ 
: WYRAZS=Param$ 


-_WYRAZ_NA_DŹWIĘKI (WYRAZSJ 


POCZĄTEK=KONIEC+1 
Until POCZĄTEK>=Len|TEKSTS| 


End Proc 
Procedure 
If Len (WYRAZS| >2 





- „KONWERSJA. WYRAZU [WYRAZ$ ] 


strata dźwięczności na końcu wyrazu 


KOŃCÓWKA$=Right$ (WYRAZ$, 1] 
KOŃCÓWKA2$=Ri1ght$ (WYRAZ$, 2) 


If KOŃCÓWKAS="b" 


Right$ (WYRAZ$,1|="p" 


End I£ 
If KOŃCÓWKAS="d" 


Right$ (WwYRAZ$,1]="t" 


End If 
I£ KOŃCÓWKA$="g" 


Right$ (WYRAZ$,1)="k* 


End If 
I£ KOŃCÓWKA$="w" 


Right$ [WYRAZ$,l)="f" 


End If 
If KOŃCÓWKA$="2" 


1£ Instr(*rzczsz* , KOŃCÓWKA2$)=0 
Right$ (WYRAZ$,1)="s" 


End If 


End If 

If KOŃCÓWKAS="Ż" 
Right$/WYRAZ$,1|="g" 
WYRAZS=WYRAZS*"2* 
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End If 
If KOŃOOWKAZ$="r2" 
Right$ (NYRAŻ$, 2j]="zz" 
End If 
|—=—a CI -> Ć, Bi -> Ś, ni -> Ń 
If Len(WYRAZZ)>3 
1=1 
Repeat 
1f Mid$ (WYRAZ$,1,2)="ci* 
If Instr(Mid$ [WYRAZ$,I+2,% 
1) ,"eyuioa")==>0 
_-_WYMIANA [WYRAZ$, © 
tel?,PAKTI 
WYRAZ$=Param$ 
End 1£f 
End 1£ 
If Mid$(WYRAZ$,1,2)=*gsi" 
If Instr (Mid$ |WYRAZ$, I+2,% 
1).,Teayuica" | <»0 
- - „WYMIANA [WYRAZ$, ? 
1917.07 55 
WYRAZ$=<Paran$ 
End IE 
End If 
Tf Mid$ |WYRAZ$,I,2j=*ni* 
If Instr (Mid$ (WYRAZ$,I+2,© 
1) „"eyuioa” | <>0 
-_ WYMIANA (WYRAZŚ, © 
"ni" ,"ń*,I] 
WYRAZ$=Paran$ 
End I£ 
End If 
If Mid$(WYRAŻZ$,I,2)=*zi" 
If Instr(Mid$ (WYRAZ$,I+2, © 
1] ,"eyuioa"]<>0 
__ WYMIANA (WYRAZ$,© 
"zi”,*Ź”, 1] 
WYRAZ$=Paran$ 
End I£ 
End IŚ 
Inc I 
Until I>=Len (WYRAZ$] -3 
End If 
End I£ 
Print WYRAŻ$ 
End Proc (WYRAZS] 
Procedure __WYRAZ_NA_FONEMY (WYRAZŚ] 
WYNIK$="" 
Repeat 
Restore 
Repeat 
Read KANAŁEKS, FONEM$ 
1f Len(WYRAZ$|] >=Len (KANAŁEK$) 
1f Left$ (WYRAZ$,Len(KAWAŁEK$)) © 
=KĄAWAŁEK$ 
WYRAZ$=Right$ (WYRAZS, Lene 
(WYRAZS$ | - Len (KANAŁEK$) ) 
NYNIK$=WYNIKS+FONEMS 
End If 
End T£ 
Until KAWAŁEKŚ="<koniac>" or WYRAZ$="" 
Until WYRAZ$="" 
Data *nmr.","MMIYSSTTAERR" 
Data *0*,"ZAEJRAO" 
*1*,"IYAEJUDAEN" 
*2"."DVVAAJ" 
*3","TSHIXIXIXIX3" 
*4"7,"CHTAERRRRIXIXIXIX" 
*5",*"PPPPIYEHUHZHZKZH" 
6" ,"SHAEAESH.ZHZH” 
*1","SSITYAEJDDAEMN* 
=B", AOJSKAEMM" 
"8" ."DDZTYAEJVIYEHUH. ZHZHZHK” 
*|*,* .NNAAVVIYAASS,* 
*]*,"”.NNAAVVIYAASS.* 
*/",".WWWWAAMMAANNAE PPJSHARZZ.* 
*=*,".ZZNNAAKK RRWWWWNNACAOSHSH .ZHIY” 
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"+= ,”.PPLLWWWWSS." 
*1*,"”,VVIYKKSHIYKKNXIYKK,” 
*2*,*.ZZNNAAKK ZZAAPPIYTTAANXKAA." 
*1*,*”.DDDD.VWWWWKKRRAOJPPAEKKKK.” 
"k*„"IY" 
*.*,*.KKRRADJPPKKAA.* 
*.,7,".PPSHAEZHIYNNAEKK, * 
*-*,* ,MMEYSHLXNNIYKK.* 
*+*.* .GOGOWWIYAAZZDDKXKAA. * 
*nie*,"NXAE3* 
*tak",*TTAAJKK" 

"uł" "OW" 

*óż* 3 *On* 

*Łu" „*WUH" 

"*Łó” ,*WUE” 

*ch" „"/H" 

wcze „sZ4ry* 

"dż" „*DJDJ" 

*aź" ,"DJDJ* 

"dz" ,*DDZ" 

"de" „*T-TS" 

-2]-j » "Lyy"” 

"ni" ,*NXIY" 

*sz" ,*SH* 

"rz" ,"JSH" 

"gi","SHIY" 

*zi*,*ZHIY” 

"a" "AAAA" 

*e"  "ĄAEAE* 

*o","ADAQ" 

*u" ,"WWWW* 

.4* tł *KWWW* 

PRYNTEDE” 

dys "BYEY* 

*q",TEHUH" 

są" ,"AQUH" 

=p" ."BB" 

"c”,"TSTS" 

"€" „"ZHZH” 

"de ,*DD* 

REP. TER" 

4g","GG* 

ah" ś "/n" 

"je "yy" 

*k* "KĘT 

=1*,*LXLX" . 
*Ł*,"NNNK* 

am* , "MMMM" 

*n" "NN" 

"4*, "NX" 

"p",*PPPP" 

*r*,*RR" 

"z","SS" 

*8" „*SHSH* 

"2" „"JSH* 

WEIPTTEP" 

"ue" *VVVYNVN* 

"z”,"ZZ"” 

*ż" ,"ZHZH” 

*<koniec>","* 


End Proc [WYNIK$] 
Procedure __WYRAZ_NA_DŹWIĘKI [WYRAZ$] 
1f£ WYRAZ$<>** 


POMOCS=" * 
POMOC$= POMOC$+*" SPEAK: OPT/e1/s*+© 

(Str$ [PRĘDKOŚĆ] -* *) 
POMOC$=POMOC$ +" /p"+(Str$ (WYSOKOŚĆ, -* *)+"100* 
Open Qut 1, POMOCS 
Print $41,WYRAZ$ 
€loze 1 


End If 


Frocedure ___WYMIANA [NYRAZ$,C0$, NA_CO$, KTÓRY] 
LEWY$=Lef t$ [WYRAZ$, KTÓRY -1 
PRAWY$=Right$ (WYRAZ$, Len (WYRAZS| - I - Len (CO$) - 2] 
WYNIK$=LENY$+NA_00$*PRAWY$ 

End Proc (WYNIKS| 
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NASZA OFERTA 


Rafał Wiosna 


Dysk 30 (format OFS) 


LightMachine 
Jest to program obsługujący 
interfejs, którego konstrukcję 
zamieściliśmy w numerze 
10/94 Magazynu AMIGA. In- 
terfejs ten służy do kontroli 





różnych urządzeń elektrycz- 
nych. Oprócz tego w katalogu 
znajduje się kod źródłowy w 
Amiga BASIC — produkcie 
(tfu!) Microsoftu, dołączanego 
do Amig wyposażanych w sy- 
stem 1.2 i 1.3. Podczas prób 
uruchamiania Amiga BASIC 
na komputerach z systemami 
2.0,2.1,3.0i3.1 mogą wystą- 
pić problemy. 

Wymagania: dowolna Amiga. 

Autor: Arno Wolff. 

Wersja: 1.0. 

Opłata rejestracyjna: brak in- 
formacji. 

Krótki opis w języku polskim. 


Numpad 
Jest to program umożliwia- 
jący emulację klawiatury nu- 





merycznej na klawiszach alfa- 
numerycznych. Szczególnie 
przydaje się posiadaczom 
A600, którzy dzięki temu mogą 
korzystać z programów wyko- 
rzystujących klawiaturę nu- 
meryczną (ale należy pamię- 
tać, że tylko z tych, które ko- 
rzystają z systemu operacyj- 
nego — tak więc Numpad nie 
będzie działał z Protracke- 
rem). Wyczerpujący opis pro- 
gramu ukazał się w dziale Ku- 
ferek z numeru 10/94 Magazy- 
nu AMIGA. 
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Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem 2.04. 

Autor: Commodore. 

Wersja: 37.3. 

Opłata rejestracyjna: brak in- 
formacji. 

Krótki opis w języku polskim. 


Konwersja 

Jest to kolejny już pro- 
gram, służący do konwersji 
tekstów z polskimi literami w 
różnych standardach. Pro- 
gram ten był początkowo 
przewidziany do konwersji 
pomiędzy standardami pece- 
ta i Amigi, jednak z biegiem 
czasu rozrósł się i obecnie 
może służyć do konwersji 
pomiędzy dowolnymi stan- 
dardami. *Konwersja 3.00” 
komunikuje się z użytkowni- 





kiem po polsku, używając 
standardu AmigaPL. Wersja 
z polskimi literami w standar- 
dzie xJP nie istnieje, być 
może jednak powstanie, bę- 
dzie jednak dostępna tylko 
dla zarejestrowanych użyt- 
kowników. 

"Konwersja" wymaga co 
najmniej systemu operacyj- 
nego w wersji 2.04. Użytkow- 
nikom posiadającym starsze 
systemy operacyjne nie pozo- 
staje nic innego, jak używać 
starszych wersji *Konwersji”, 
nie wymagających systemu 
2.04, a więc najlepiej wersji 
2.3a. 











Ciekawych, jakiej maksy- 
malnej wielkości plik może 
"Konwersja" obsłużyć, powin- 
na zainteresować informacja, 
że zależy to tylko od posiada- 
nej przez delikwenta pamięci 
— jej wielkość musi przekra- 
cząć dwukrotność wielkości 
konwertowanego pliku. 

Program wykorzystuje nowe 
możliwości systemu 3.0, o ile 
jest pod nim uruchomiony, do- 
tyczy to szczególnie interfejsu 
użytkownika (NewLook Me- 
nus, Zoom size-only, skalo- 
walne 'ptaszki"). 

W celu zmniejszenia praw- 
dopodobieństwa złego dzia- 
łania program został inten- 
sywnie przetestowany za po- 
mocą debuggerów MungwWali, 
Scratch i StackCheck. 
Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem co najmniej 2.04. 
Autor: Kamil Iskra. 

Wersja: 3.0c. 

Opłata rejestracyjna: określo- 
na jako "niewielka suma pie- 
niędzy”. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim (w formacie AmigaGui- 
de). 


PDPatch 

Program ten służy do auto- 
matycznego konwertowania 
danych tekstowych przesyła- 
nych przez aplikacje na dru- 
karkę. Umożliwia ono wydruk 
tekstów z polskimi znakami 
na drukarkach mających pol- 
skie znaki w EPROM-ie (czy 
też na cartridge'u). Co prawda 
można też w tym celu użyć 
specjalnych, spolszczonych 
przez pracowitych ludzi, dri- 
verów, ale są to drivery tylko 
do najpopularniejszych dru- 
karek na rynku — posiadacze 
"nietypowych” zostają na lo- 
dzie. Tymczasem PDPatch 
drukuje prawidłowo polskie 
znaki przy użyciu standardo- 
wych, nie spolszczonych, 
sterowników! Jest on jedynym 
uniwersalnym programem, 
działającym z każdą drukarką 
— igłową, laserową czy atra- 
mentową. 

Dzięki PDPatch można roz- 
budować możliwości standar- 


dowych driverów poprzez wy- 
korzystanie możliwości nowo- 
czesnych drukarek, których to 
możliwości standardowe dri- 
very po prostu wykorzystać 
nie potrafią. 


Jedną z tych możliwości 
jest używanie wielu tablic 
znaków naraz. Umożliwia to 


prawidłowe wydrukowanie 
pełnej tablicy znaków Amigi 
— standardowe drivery w wy- 
padku znaków nie spotyka- 
nych w starszych drukarkach 
składają je z kilku osobnych 
znaków, przez co efekt na- 
prawdę nie wygląda porzą- 
dnie. Tymczasem nowocze- 
sne drukarki mają wiele stron 
kodowych (tablic znaków), 
zawierających wszystkie 
znaki Amigi — PDPatch 
umożliwia ich pelne wykorzy- 
stanie, przez co uzyskuje się 
bardzo wysoką jakość wydru- 
ku. 





Nowoczesne drukarki mają 
też zwykle kilka krojów pisma, 
czcionki skalowane itp. Ich 
używanie za pomocą standar- 
dowych driverów jest prak- 
tycznie niemożliwe! Tymcza- 
sem z wykorzystaniem PD- 
Patch jest to dość proste. 
Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem co najmniej 2.04. 
Autor: Kamil Iskra. 

Wersja: 2.0a. 

Opłata rejestracyjna: określo- 
na jako "niewielka suma pie- 
niędzy”. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim (w formacie AmigaGui- 
de). 





Difference 
Zadaniem programu Diife- 
rence jest porównanie zawar- 
tości dwóch dowolnych pli- 
/ ków. W wypadku gdy się one 
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różnią, program podaje pozy- 
cję, na której wystąpila pierw- 
sza różnica. W przeciwnym 
wypadku podaje komunikat o 
identyczności plików. 
Program można uruchomić 
tylko z GLI lub Shella. Użyt- 
kownicy Directory  Opusa 
mogą ułatwić sobie życie, 
podłączając program pod je- 
den z gadżetów lub jedną z 
pozycjj menu w programie 
konfiguracyjnym. 
Wymagania: dowolna Amiga. 
Autor: Bolesław Szczerba. 


Marzy 
| 


Wersja: 1.1. 

Opłata rejestracyjna: brak (pu- 
blic domain). 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 


Split 

Split dzieli duży plik na sze- 
reg mniejszych. Jest to przy- 
datne, gdy np. spakowane ar- 
chiwum przewyższa rozmia- 
rem pojemność dyskietki, przy 
wykonywaniu kopii twardych 
dysków etc. Program ten jest 
funkcjonalnym dopełnieniem 


Zmarońć 





1 Addkasigi 1 04, Dograóer 1.34. GYPrio I 18, Mqhirane 1.0, Wrasż 300 Wazy 1 35 


2 Sowa zajetżo pożki 1 D 


I OS20+] katie: 1.2. AoCU 2 08: Elements IŁ FoetCachel; Pontark 2 1, FaweSnag 7.14 PSX 11 Famigito | 1 Bairz 731 
odd 10 Veet 1 5) Wredl 10 

4 NB 61: SNAP 151 

5 PSŻ] doi! 521. DY6WN 2.30: LIWWI 1.11; ToolOlaeron 20 


6 Zak DRE śditam lrrut, systn nie, nów. wydawców, dsipowca]. VT SZ 244: Spe: GDA 
h 


20 Spała 10 


1 kążó 20: Fastam 0 10: Modóre 1.1: Phesemasżee 1.10. Sapedinodem bary, TAC 


8 Frólzże 22, Vanceiowrtara Ż ; Powu Poyar 20: Sartacz Pkt 20 

ę OWBRa0e Paq-Tscer V2 0: Modła Piopór. 26 Erzyżstor VI 00 

0 Obady, Srzń Pluy 1 4x POWNEJ Edu 1.11, Noga Fry 1 D 

" Gy da Watbescia | 31 25 Mrefeić | 16[2, żarg 1.2, Ganren 12, WSGanes Eger - Cam, 15. Bocthee, Tor, Misa, Bo 
ray RÓ WETA 14 


PO Dragon Ties 


12 Dys Inka wn renasyje pogarów Twe Spań Jol: Fra | pe 
13 KOSZ04 Boa 522 + rapowsry Bol rocz |stka saktywianej, ASnzeni I 13 


u KOSZ uj Rezeg 2.11, Ang 
5 KS204 6134 SqeOet 15 


16 FS20+]DasktośkePuyer 1.50] Vas 1 4 21, Mage Menu 1 77, Mosie DM 70 
n FS30+]Dnagy FE0 4 11206 741, TPO. MPEG Płapar 100. TSNogh 22 


u [05204] OP 1.0 orat dodatkowe driny dnikanś | roduły irpotapoć dł: pogaru Paga Śdari 


a PSZD-JNaycW8 I 2p op WA ZB4 


m Spa] ARTM2, Szof$oren, FPóhow 41, Srelzóa 411, rus Stana 106 


A PSP Med 152 MUIBulde 100 
2 CS 14] Pagan Ceba Gadreż w warif sturtyisą 





z DOZ Bej Sese kosz Hr 214 


znajdującej się w systemie ko- 
mendy Join, łączącej pliki w 
jeden. Użytkownik korzystają- 
cy ze Splita może określić 
wielkość kawałków w kilobaj- 
tach. Można go także zainsta- 
lować w Directory Opus. Split 
działa tylko z CLi/Shella. 
Wymagania: dowolna Amiga. 
Autor: Bolesław Szczerba. 
Wersja: 1.1. 

Opłata rejestracyjna: brak (pu- 
blic domain). 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 


VMM 
VMM to program umożliwia- 


, jący założenie pamięci wirtu- 








alnej na twardym dysku. Dzia- 
ła on tylko z Amigami wyposa- 
żonymi w procesor MC68030 
(pełen — a więc nie 
MC68EC030) lub MC68040/ 
68LC040. Użytkownik może 
założyć do 128 KB pamięci 
wirtualnej. 

Ciekawostką jest fakt, że 
VMM ma możliwość wykorzy- 
stania nie tylko pliku, ale i ca- 
łych partycji twardego dysku 
jako miejsca przechowywania 
pamięci wirtualnej, co zdecy- 
dowanie przyśpiesza dostęp 
do niej. 

VMM uruchamia się jako 
commodity. 

Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem co najmniej 2.04 i 


| procesorem, który ma wbudo- 


wany układ MMU. 

Autor: Martin Apel (e-mail: 
apelQphysik.uni-kl.de). 
Wersja: 2.0a. 

Opłata rejestracyjna: brak. 
Dokumentacja w języku an- 
gielskim. 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMGA SHAREWARE 


1. Wypełnć CZYTELNE kupon Amiga Shareware 


2. Wgłaóć sumę pieriędzy ckreśoną wzorem 48 800 zl x iczba dyskietek na koeto Wydawnictwa LUPUS 


Wydawnietmo LUPUS, 
PKO IX OrWarszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (ub ich kopie kserograficzne) pod adresem Magazynu AMIGA: 
Magazyn AMIGA 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z dopiskiem ra kopercie "AMIGA - SHAREWARE” 
4. Przesyka zostanie wystana w iarmrie do 2 tygodni od daty otrzymania przez redakcję zamówiecia.. 
Radakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyki zawrione przez pocztę. 


(cena zawiera podiek VAT): 


u PR STA OLO krgao, Vas7 11), Wożjł 


a FBI Sza żłem dka GE Cożoca GF M tri yę =d rtm wee 


% [052 4, LA Dr 17. Waeówsgpe Ważter, FreeCjc. Trękia Machaą STOP, VACOP 
a Wanja derantacypa progarny śrańt gatowych RZAGT — 196 w MA 84 


0 uaterceę da monżora Moritec |DSJx] ritne mnie świ raniona Sypr72 Moc£D xa, Fry 11 

ao ktbwia uowacii 
PSU 10[0520.) IP £D04 |OS20+), dw Epsant_PL 4001, EDP 0a OSD] dw | PLA001, PLC 15P520W 

a pa to peb uwaa UEEn ie boki orz wera Koake 20 Ba OPÓW) R 
" EE EEE GIER ZIS 

Du 
Dresy Dyk tawoen dwóry w dandwdóć Amol ds tógopełamioj ph w Fozae drazni (nonzja 1 41) 
Modes Mody zmydętców Mase Corgu 


Lock | Dyck rzeietakorpicwe pokódetrodowaknch Płońżerehw 21113 
Pe. Ork dapenoreniowwm |. Zawea feybkękć 13. Fłenuc 23, Spalno 114 az cżuzód ło 
aż | Dyskdapeeraeriwów 2. Zaw Prdtyu 30I, Read 2d crat obackiż ak 

m3 | lag 242 CH-Deb 16, Dogadr! 3 EPU laceatobeskiigiei 

| mes | Smegóte1), Ręper 10 Japee 21 Pd rar obrazki z gołe 

Fot1 Dys wwa Cro bak CON fonty) pabke dorzam 

Fot 2 Dys zawera kolowowe czconia fonty) aŚkĆ atan 

Foa1 Dyż tnnies czne bał | kołowe POLSKE Górii w słrówóCE Ama. 
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$. W razie reklamacji prosimy kontaktować sę 2 działem Shareware Istotnie lub tełefoniczrie, tel. w 
Warszawie 415121 w godzinach 12— 15. UWAGA Ewentualna reklamacje będą przyjęle WYŁĄCZNIE 
przy zwrocie oryginału wadliwego dysku, a rie jego kopi. 

6. UWAGAL NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 


7, NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku riamożlwego do 
zreglizowanie zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 


Proszę o skogiowanie następujących dyskietek (wpisz numer óysku: 
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*Kosz na śmieci na Workbenchu 


Michal Łętowski Ą 


Niektórzy użytkownicy Amigi na pewno zazdroszczą posiada- 
czom Macintoshy kosza na śmieci, umieszczonego bezpośre- 
dnio na blącie naszego wirtualnego biurka. Próba wykonania 
operacji Leave Out na śmietniku kończy się bowiem komunika- 
tem "Cannot 'Leave Out ' this icon". Oczywiście istnieją programy 
tworzące kosz na śmieci, ale... zawsze trochę szkoda pamięci. 

Okazuje się jednak, że istnieje sposób przekonania Workben- 
cha do *wyciągnięcia" kosza z okienka. A oto ta metoda (zakła- 
dam, że na dyskietce/partycji twardego dysku mamy już Trash- 
can): 

— uruchom edytor ikon i wczytaj do niego ikonę kosza na 
śmieci (najlepiej poprzez przeciągnięcie jej nad okno edytora i 
"puszczenie"); 

— zmień typy ikony na szufladę poprzez wybranie opcji Dra- 
wer z menu Type; 

— nagraj tak zmienioną ikonę poprzez użycie Project/Save; 

— zaznacz ikonę kosza na śmieci w okienku i wykonaj Leave 
Out (teraz się da!); 

— ponownie wrzuć ikonę śmietnika (znajdującą się teraz na 
biurku) do edytora ikon; 

— zmień typ ikony, stosując opcję Type/Garbage; 

— zapisz ikonę; 

— wybierz pozycję kosza na blacie i zapisz ją poprzez użycie 
Snapshot. 

Możemy też postąpić nieco prościej: na dyskietce (partycji), 
którą zamierzamy wyposażyć w śmietnik, w pliku .backdrop 


dopisujemy linię zawierającą pełną ścieżkę dostępu do katalogu, | 


który spełni rolę kosza, może to być na przykład ":Trashcan". 

Rezultatem użycia jednej z podanych wyżej metod jest piękny 
(o ile można zachwycać się wyglądem śmietnika) kosz na śmieci 
na blacie biurka. 


"a Szybszy start w systemie 3.0 


Michał Łętowski 





Jeżeli używamy *tapet" (backdrops) na okna i blat w Workben- 
chu 3.0, to powinniśmy pamiętać, że są one wczytywane przy 
użyciu datatypes.library. Ta biblioteka z kolei wymaga do swej 
pracy krótkich plików z katalogu DEVS:DataTypes (służących do 
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rozpoznawania typu zbioru), które ładuje przy pierwszym otwar- 
ciu. Jak wiadomo, dostęp do wielu krótkich plików jest wolniejszy 
niż do jednego dużego. Gdyby tak więc można było połączyć je 
w jeden... 

Taką możliwość przewidzieli na szczęście twórcy standardu 
IFF, w którym są zapisywane z reguły pliki systemowe (w tym ite 
do DataTypes). Możemy więc połączyć wiele pojedynczych 
FORM w jeden CAT, na przykład przy użyciu następującego 
programu w ARexxie: 






CatIFF.rexx - join s8ever 






Written by Hic 








RETURN R 


PadR: 


RETURN LEFT|at 





W naszym wypadku użycie programu może wyglądać nastę- 
pująco: 





CD DEvS:DataTypaz 





CatIFF.rexx DTYP DataTypes BSVX 


gdzie: 

DTYP — typ pliku wynikowego (musi być taki sam, jak typy 
wszystkich plików źródłowych); 

DataTypes — nazwa pliku docelowego; 

BSVX AmigaGuide FTXT ILBM — nazwy plików źródłowych 
(można podać dowolną liczbę); 

DTYP musi zostać wpisane wielkimi literami, w nazwach zaś 
plików nie mogą występować spacje (nie wolno też stosować 
cudzysłowów w nazwach plików — ograniczenie to wynika z 
błędnego działania rozkazu RX). 
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TANIE I LEGALNE 


FISH DISK 685 


DISKPRINT — baza danych, zawierająca etykiety z możliwością drukowania naklejek na dyski 3 5calai5,25 
caa. Zostala staorzona głównie jako baza óanych I program do drukowania nalepek na dyski z 
bitliołeki Fisha Program malatwew użyciu lunkcje bbłojeczne (akdrukowanie etykiet cłacatej seri 

| dysków Fisha naraz kb webłrone drukowanie tej samej raklejk). Za pomocą tego programu 

| możesz "zaetycietować” większość dysków Fista wykonując jedynie parę kiknięć. Program ma 
możlwość szybkiego przeszukiwania bazy danych, celniowania wyglądu etykiety, ustawiaria 
różnych wiałkości etyki! wiele innych. Łatwo konfigurowainy. Pracuje dobrze z dowolną drukarką, 
podłączoną do złącza dowolnej Amigi (systam operacyjny jest obojętny). Wersja 3.51 (znacznie 
rozszerzona w stosunku do wercji 3.4.3. z dysku 567]. Na dysku znajdują się wersje PAL INTSC, 
zarówńc argielske, jak i niemiecija. [Program shareware. Aulor: Jan Geisster] 

FREECOPY — w odróżnieniu od większości programów kopiujacych nie kopiuje dysku. Usuwa nalomiast 
zabezpieczenia lak, że dyski mogą być później kopiowane dowolnym programem, a w wielu 
wypackach nawet zainstalowane na twardym dysku (oj, Panie Fish, ipoczymś takim Pannarzeka 
na piratów? — przyp. fum.]. Wersja 1.8 [rozszerzenie wersji 1.4 z dysku 438). [Program pubie 
domain. Autor: Greg Pringjlej 

MCMASTER — jest kolejnym programem użyfkowym, służącym do drukowania okładek na kaseły audio, 
Móry pracuje dobrze z wszyskimi drukarkami, mogącymi drukować Itery pica iśna (NLO]. Wśród 
jego cech nalaży mymianić funkcję przeszukiwania I funkcję drukowania spisu, która pozwala 
umieścić nazwy wszyskich utworów w przewijanym gadżece. Wersja 1.1. [Program teeware i 
kad źródłowy w języku €. Autor: Michasł Watzij 

PUBLICMANAGER — procedura narzęczowa, obsługująca ekrany publiczne, kłóra otwiera w pełni 
kenliguowane (welkość, czcjorka, liczba bigłanów| i mogące wieć własne maru (z paletą, 
gadźalem wyjścia, dostępem do innych procedur lip.) eśrany lego typu. Zawiera dwie małe 
prooscury, pozwalające na modytkację rybów grańcznych ekranu pubicznego oraz ma zmiany 
wdomyśnym eśrarie publicznym. Wersja 1.2. (Program treeware oraz kod źródłowy w języku 
i asemblerze. Autor: Wchael Walz) 

YATZ — ya da jednej oscby. Procyam został napisany ta, aby zabierał jak najrniej pamięci i aby 

wykorzystywał mulstasking. Wersja 1,1 (rozszerzenie wersj 1.0 2 dysku 498). [Program public 
domain i kod źródłowy m języku ©. Autor: Greg Pringlej 
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BONAPPETIT — to baza danych stużąca przechowywaniu... przepisów kwinaenych. Jes! ona zńacznia 
bardziej elastyczna, niż stosowane w tym celu przez gospodynie domowe ponumerowane karki, 
czy zeszyty, Możesz przeszukiwać przegisy podając nazwą potrawy, hasło, lub którykolwiek ze 
skladników. Mażna wczytywać przepisy zapiszne w ASCII, lormacia własnym programu BonAp- 
palit, a także w trzech nąbardziej znanych formatach MSDOS, co pozwala na proste stworzenie 
bogalej kolekcj przepisów. Zamiera wszystkie potrzebne programy dodalkowe, oraz 24 gołowa 
przepisy (niestety po angielsku — przyp. tlum.). co pozwala już na siarce dysponować pewnią 
bazą. [Program shareware. Autor: Boris Shor] 

DWFICONS — zbiór ikon dla Workbencha 2.0 (wtym ikony, która przeznaczone są do ochwarzania w trybie 
inieriacej. [ikony. Autor: David W. Ferguson] 

DWFPRESETS — zbiór ustamień wsiępnych dia systemów 2.0, lub wyższych dla wskaźnika myszy, drukarki, 
lybów ekrarowych i wzorców tła Workoencha justawienia systemowe, Autor: Dawid W. Fergussorj 

MULTIBOX — program do tworzenia requesieców, który może być wykorzystany w skrygiach. W 
odróżnieniu cd innych podożeych programów (QuickBequast, Request, ild.] korzysta ze wszyst: 
śich gadżetów [Program i kod źrócłowy w języku C. Autor, Michaeł Ważzi] 

NEWPOS — program użyfowy go zmiany weliośc i przesuwania aktywnego okna Sheła w sposób 
bezpośredni, ub ze skryptu [Program i kod źródłowy w asemblerze, Autor: Wicżael Watzij 
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AMIGAEMS — program użytkowy dla posiadaczy kart bridgeboard |są ło produkowane ongiś przez 
Commodore karty emdujące IBM PC — przyp. $um.] pozwalający wyśorzystać rozszerzenia 
pamięci Amigi jaso namięć EMS w udawanym pececie. Amiga EMS jest zgodna z LIWEMS 4.0. 
Wersja 1.01. [Program SHAREWARE, Auter: dr. A.D. Hagen] 
FRACBLANK — ściemniacz ekranu napisany dla systemu w wersj 2.04 (kto wyższej. Po uruchomieniu 
wygasza ekran i zaczyna rysować na nim płaskie frastale, takie jak opisane w czasopiśmie 
Scianńfic American (wrzesień 1986) Obrazki przypomnają pajęczynę, plecionki, a namel dywany 
porskie, czy figury otrzymane z ziaren piasku umieszczonych na wbrującej powięrzchn. Wersja 
2.2 (rozszerzenie wersji 1.8 z dysku 526 z usuniętymi błędami poprzedniej wersji i dodanymi 
nowymitaktalari). [Program ixody źródłowew języku C iasamblerze. Aulor Ojaf*Olsen' Barthef] 
POWERPLAYER — odtwarzacz modułów o dużych możliwościach, przyjazny zarówno da użytkownika, jak igla 
sysiemuoperacyjnego. Porafiodhworzyć prawie wszystkie z najczęściej używanych lormatów modułów 
[NaiseTracher, MED, Oktałyze, ki.), odiwarza leż moduły spakowane prograrem PowerFacker. Na 
dysku znajduje się także doskonała bołoneka lh Jbrary (autorstwa Kress | Barfhelaj, hóra wspomaga 
dołaczowy do prograru auncher. Wymagane do uużomieria Power?iayera bbioiski powerpac> 
ke Jbrary ireqioos ibrary także znajdują sie na tymdysku Znajdziemy nanmiakże kika przykładowych 
modzłów. Wersja 2.7 (rozszerzenie wersji 2.1 z óysku 547] [Program. Aur. Steghan Fuhemann] 
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SFCODER — program pozwala na szyfrowanie i rozszyfrowywanie zbiorów za pomocą hasła. Korzysta z | 
bardzo złożcnego algorytmu po to, aby epiej zabezpieczyć twoje dane. Wystaga systemu 2.0 lub 
wyższago. Program w wersj 3.0 [Program. Astor: Stephan Fubrmann| 


| XPRD — eXtermal PRotocał Driver (czyli sterownik dla prośokołów zewnętrznych). Program, który jest 


siarwnkiem podczas trargmsj danych 2 wykorzystaniem bibiotek seni XPR orary. Potrafi 
sprawdzać nośnk i maredyrekcję kodu zwotnego (w przypadku transmisji programóww 'głupim” 
języsuj. [Program i kod żródłowy w języku C. Autor: Ofvier Wagner) 

XS8 — eXtarmal Screenlarkar Standard [czyl standard dla wygaszaczy eśraruj. Zawiera opis i przykłady 
nowej błoljoteki pozwalającej na tworzenie zapawnych ściemriaczy ekranu (w tym ściemniacze 
siarqardowe, mieszające | psychodełczne]. Wymaga systemu 2.0, lub wyższych [Program i kod 
źródłowy w języku C. Autor. Olirier Wagner] 





FISH DISK 688 











FISH DISK 689 
ASSIGNWEDGE — odmiana programu AssignX, powstała przez gruntowne przerobienie %eg0 programu, 


OCTAMEDPLAYER — proy'am do odiwarzania utworów stwerzoctych za pomocą programu OctaMED. 
Maże ładoaać moduły wmatów MMDO I MMD1 (stworzone programem MED w wersji 2.10 lub 
kwlanych), a także wszyskie uteory napisane za pomocą OctakiED. Może odtwarzać czteroka- 
nałowe soduły arigowskie, utwory stworzoce z wykorzystaniem MIDI, 5-8 - kanałowe moduły 
OciaMED i moduły wielckrotne. Mmo że ekran wygjąda podobnie do Worśbencha 2.0 — program 
działa dobrze zarówno 2 systamem wersji 1.3, jak z systemami o wyższych wersjach. Wersja 
wrogamu — 3.0 |Program. Autor: Tego Kinnunen i Amiganuis Uniled] 

SCREENSNAP — pozwala na zapsan)e | zamknięcie ekranu dowolnego programu. Program jest w wersj 
1.12, wymaga systemu co najmniej 2,04, a jego op na dysku esi w języku niemieckim. [Aufor: 
Olver Graf, T.0.M. Software Wuppertal] 

UPDATEICON — program dodający ikony do tych zbiorów I szuład, które ich nie mają. Za pomocą 
Upoalelcon można lakże zmieniać domyślnie ustawione w Workbenchu Tocie | przywracać 
poprzednie ustawienie ikon. Szczególnie użyleczny jest w skrypiach instalacyjnych. Wersja 1.0, 
Wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.04 lub wyższej |Program i kod źródłowy w języśu C. 
Autor: Olaf "Olsen" Barthel] 


usyrięcie zauważonych błędów | dopasowanie go do pracy w systemie operacyjnym, który ma 
zmieniony język komunikatów elranowych. Program w warsji 1.1. Wymaga systemu w wersji co 
najmniej 2.04, a w przypadku slosowania komunkałów "lokalnych", systemu co najmwiej 2.1 
[Program i kod źródłowy w języku €. Autor: Olać "Olsen" Bartheij 

PHONE — śmieszna gra strategiczna, Twoim zadaniem jesi podłączenie wszystkich do Sed telefonicznej. 
Niestety, dysponujesz ograniczoną ilością kabla, akrzj, w którym prowadzisz swoją tełalonizacyj- 
ną misję jes! górzysty, paźen ciębokich rzek i ruchliwych aulostrag, a zatem podłączenie do sieci 
wszystkich będzie trudniejsze, niż się to począfkowo wydaje. [Gra. Autor: Tobias Eckert| 

TKED — jest to bardzo wygodny, oparty na Intubon edytor tekstów ASCII. Możesz wczytywać teksty 
skompresowane programem PowerPacker, masz do dyspozycji daźniowane przez użytkownika 
menu, a także wygodny nteriejs ARewta ze 102 rozkazami. Program umożliwia także fragnen- 
iaryczną obsługę błędów i tworzenie mak! (co jest szczególnie ważne dla programistów). Ma taż 
welejnnych ciekawych funkcji Możnago zairs(ałować rezycentnie w pamięci Amigj. Dodatkowo 
potrań sprawdzać, czy sam nie został zarażony wrusem doklejającym się do plików [lygu Ink). 

Wersja 1.05 (rozszerzenie warsj 1.008 z dysku 620]. [Program. Autor. Tom Kroenee| 
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FASTGIF — wyświefacz pozwałający na szybkie odtworzenie na ekranie Amigi zbioeów w formacie GIFB7, 
jednak odtmarzane nim obrazki nie mogą mieć więcej niż 32 kolory. Współpracuje z trybem 
mersczn, standardami wizyjnymi NTSC i PAL: Jeśli obrazek jest więtszy niż ekran — może być 
skrołowany. Wersja 1.0 [Program. Autor Chesiophe Passualoj 

FIND — kolejny program do wyszukiwania zbiorów różniący się od innych, podobnych, ym że: wymaga 
systemu w wersji 2.04 lub wyższej ma interfejs użytkownka "czuy” na użytą czconkę, 
współpracuje z programami Agpiconi AppWindow, aporadio ma możliwość Gdantyńkacj rodzaju 
zbiorów i wisle innych, pożytecznych cech. Weesja 1.7 [Program | kod źródłowy w języku C i 
asemblerze. Autor: Olaf "Olsen" Bartel] 

HDFIXER — nie tyko Arniga4000, lakże iostatrie mocele A3000 mają wbudowane 'gęsie” stacje dyskielc. 

p Niesiety Workbench z Kicksiariem w weesji 37.175 zanstalowarym w tych Amigzch rie potrań 
w pełri obsłużyć takich stacji Program ten jest nakładką na system, która unożfwiz użytkowni- 
kom Amig z Kickstartem w tej wergji korzystanie z dyskietek o pojemności 1.7 MB. Wymaga 
Workbercha 204 lub w wyższej wersj. Program jest w wersji 1.10 [rozszerzenie wargi 1.00 z 
dysku 645]. [Program. Autor: Pełar-ver Edert] 

RESCUE — gra typu 'strzelarina” 2 płynnym przesuwariem się ekranu we wszystkich trzech Karunkach, 
czterema utworam muzycznymi, listą nafepszych wynków, trybem trenera "itp, Przy uruchamia: 
niu automatycznie wykrywane jest to, czy kompulee pracuje w PALu czy w NTSC i włączony jest 
maksymakie duży ekran PAL. ub ekran NTŚC w owerscanie. (Gra SHAREWARE. Autor: Tobizs 
Eckertj 

VIRUS HUNTER — 





taka sobie głupotka (Autor: Tobias Eckertj 
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ANKIETA. 


POMOŻECIE (CD.) 


W lipcowym numerze Magazynu AMIGA ogłosiliśmy ankietę na 
temat książek. Zgodnie z obietnicą nadszedł czas napodsumowanie 
jej wyników. To, co się zdarzyło, zaszokowało nas, i to podwójnie. 
Najpierw zostaliśmy porażeni liczbą nadesłanych ankiet. W redakcji 
znalazło się bowiem więcej ankiet pt. Pomożemy, niż odpowiedzi na 





wszystkie dotychczasowe konkursy i ankiety ogłoszone w Magazy- | 


nie AMIGA (w tym takie *kominy”, jak MusicCompo czy ankieta z 
początków naszego pisma). Dziękujemy Wam, Czytelnicy. Oznacza 
to, że "trafiliśmy w słaby punkt”, i bardzo dobrze. Z drugiej strony — 
przy tej liczbie nadesłanych ankiet pięć nagród to co najmniej śmie- 
szne, a zatem, w porozumieniu z Wydawcą zadecydowaliśmy o 
zwiększeniu ich puli. 

Odpowiedzi na ankietę przeliczane były dwukrotnie: pierwszy raz 
"ilościowo", to znaczy liczba głosów na poszczególne tytuły, za 
drugim zaś razem z punktu widzenia *chciejstwa" (gdzie punktowana 
była kolejność). W tym drugim wypadku wyższe "oceny" uzyskiwały 
zazwyczaj książki, na które padło mniej głosów. Nic dziwnego. Ci, 
którzy na nie głosowali zazwyczaj dawali im wysokie miejsca. Wyniki 
przemnożyliśmy przez siebie i oto (dość zaskakujący) efekt: 


1. miejsce: Deluxe Paint w praktyce 4760 * 0,84 = 3998 pkt. 
2. miejsce: I Ty zostaniesz... 4320 + 0,54 = 2333 pkt. 
3. miejsce: Zaczynamy 4657 + 0,48 = 2235 pkt. 
4, miejsce: Public Domain 4793 + 0,46 = 2204 pkt. 
5. miejsce: AMOS 2782 + 0,76 = 2114 pkt. 
6. miejsce: DOS (cz. 2.) 2165 » 0,81 = 1754 pkt. 
7. miejsce: Scala i okolice 1754 »* 0,92 = 1614 pkt. 


8. miejsce: Nie taki diabel... 

9. miejsce: DOS (cz. 1.) 
10. miejsce: Sterowniki 
11. miejsce: Amigowa muzyka 
12. miejsce: Modemować może... 


1828 * 0,71 = 1298 pkt. 
1892 + 0,63 = 1191 pkt. 
977 + 0,62 = 606 pkt. 
1146 * 0,49 = 562 pkt. 
546 + 0,31 = 169 pkt. 


Pierwsza cyłea b iczta głosów na dary Ytuń druga za4 — przeksrtakeea na procenty suma miejse (1 — najrnięjsza, © rejwiększaj 


Dużo ankiet zawierało także propozycje Czytelników. Najczęściej 
powtarzały się w nich książki o tytułach (roboczych): *Zrób to sam”, 
*Amigowa grafika i animacja” | *ARexx w praktyce”. Oczywiście 
weźmiemy to pod uwagę. Nieco rzadziej pojawiały się bardzo intere- 
sujące propozycje: *Katalog firm polskich związanych z Amigą*, 
"Grafika 3D i animacja w praktyce”, "Bazy danych i arkusze kalkula- 
cyjne”, "Kuferek", "Amiga i okolice” (opis urządzeń peryferyjnych i 
sposobu posługiwania się nimi), "Wirusy", przegląd najlepszych gier 
| użytków, *Emulatory" (sprzętowe i programowe), "Język E”, *Moje 
boje”, "Amiga vs Amiga" (porównanie poszczególnych modeli). 

Sporadycznie zaś (trochę za rzadko, aby mogło to wpłynąć na 
jakiekolwiek decyzje) domagaliście się: Brillance w praktyce, Asem- 
blera od A do Z, Asemblera dla A 1200, Cheatów i tipsów do gier, 
Amigi w pytaniach i odpowiedziach, Języka C i Pascala (w kilku 
odmianach), słownika wyrażeń komputerowych, opisu kart grafiki 
24bit czy monitorów (zarówno ekranowych, jak i programowych), 
Amigi w szkole, CAD/CAM, opisów gier (choć ktoś domagał się 
trzech tomów po 5000 stron na ten temat), książki o scenie (1), opisu 
sterowania za pomocą Amigi, książek o czcionkach, sposobu zrobie- 
nia własnego dema, opisu "jądra" (Kernelu), książkio amigowej sieci, 
opisu i sposobu przejścia gier strategicznych, przygodowych i gier 
"twardych" (?), opisu nietypowych zastosowań Amigi, omówienia 
błędów Amigi, sposobu zabezpieczania programów czy napisania 
własnej gry lub dema, BASIC-a dla początkujących czy businessu 
z Amigą, przeglądu programów, które powinno się mieć. 

Musieliśmy natomiast odrzucić wszelkie propozycje wydania in- 
strukcji do programów użytkowych (najczęściej prosiliście o Real3D, 
Imagine, ImageFX, Scalę, PageStream, Art Expression, Lightwave, 
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ADPro, Wordworth, Directory Opus). Aby uzyskać prawa do wydania 
instrukcji po polsku, należy być oficjalnym dystrybutorem oryginalne- 
go programu i uzyskać stosowną licencję na tłumaczenie. Wydawnic- 
two LUPUS niestety nie spełnia tych warunków. Niemniej — będzie- 
my toczyć rozmowy z największymi *mistrzami” w tych programach, 
aby raczyli opisać swoje boje z tymi programami *w praktyce” (to już 
jest zgodne z prawem). Może się skuszą, ale gwarantować niczego 
nie możemy. 

Od decyzji szefów Wydawnictwa LUPUS, którym przekazaliśmy 
odpowiedni wniosek, zależy natomiast to, czy ukaże się katalog 
Wydawnictwa (obejmujący pełną ofertę książek i Shareware). 

Cztery propozycje rozbawiły nas nieco. Były to "Wodnik szuwa- 
rek", "Co o Amidze sądzą ludzie z nią nie związani”, "Jak tolerować 
Amigę w domu (poradnik dla rodziców)" i "Jak pisać wstępniaki”. 
Naczelny obiecuje, że do tego ostatniego tematu wróci w jednym z 
kolejnych wstępniaków. 

Nie możemy w pelni zagwarantować, że uda się nam wydać wszy- 
stkie książki, jakie chcielibyśmy (niestety, nie wszystko od nas zale- 
ży). Będziemy się jednak starać zrealizować plan maksimum. A jeśli 
tak się stanie, to z Waszą pomocą. Trzeba było widzieć minę *szefów 
od książek", gdy wysypałem przed nimi na stół wszystkie ankiety. 

W momencie gdy piszę te słowa — skierowaliśmy "do produkcji” 
kolejno trzy pierwsze książki z powyższej listy. Pojawią się one 
jeszcze w tym roku. 

Z OSTATNIEJ CHWILI: Na skutek nieprzewidzianych przez nas 
problemów technicznych, wydanie książki S. Węsławskiego "Deluxe 
Paint w ćwiczeniach” nieco się opóźni, została wyprzedzona przez 
"Włamywaczy”. Cóż — jak to w życiu bywa — nie zawsze liderzy 
zostają zwycięzcami. | tak, jak w polskim życiu, włamanie bardziej się 
opłaca niż żmudna praca (z Deluxem). 

A dalej? Cóż. Wasze głosy spowodowały przewrócenie propono- 
wanej przez nas listy ułożonej na podstawie "zaawansowania" tech- 
nicznego poszczególnych tytułów. Teraz trzeba będzie jednych Au- 
torów nieco *pogonić", a innym "dać na (ro)zwolnienie”. Zajmie to 
nieco czasu, niemniej Wasza niezłomna postawa spowodowała to, że 
w Wydawnictwie LUPUS znacznie przychylniej niż dotąd patrzą na 
książki związane z Amigą. A zatem należy być dobrej myśli. 

Wyniki ankiety dały nam doskonały przegląd Waszych głównych 
zainteresowań. Zatem, do momentu pojawienia się kolejnych pozycji 
będziemy starali się w Magazynie AMIGA jak najczęściej poruszać te 
tematy, które w ankiecie otrzymały najwięcej punktów. 

A teraz to, na co wszyscy czekają najbardziej: 


* Książkę Stanisława Węsławskiego "Deluxe Paint w ćwicze- 
niach" otrzymają (po jej wydrukowaniu): 

1. Robert Żelazny, Giżycko 

2. Krzysztof Kania, Polkowice 

3. Krzysztof Malowaniec, Katowice - Szopienice 

4. Andrzej Siedlecki, Sanok i 

5. Roman Lenort, Racibórz 

* Książkę Andrzeja Urbankowskiego "Amiga 500. Jak zostać 
>>włamywaczem<<?" otrzymają (po jej wydrukowaniu): 

1. Michał Mendyk, Wrocław 

2. Marcin Lemiesz, Babimost 

3. Grzegorz Cieśliński, Starachowice 

4. Krzysztof Knurowski, Nowy Targ 

5. Mirosław Kula, Nowa Ruda 

* Książkę Marka Pampucha *AMIGA dla nie wtajemniczonych” 
otrzymają (po jej wydrukowaniu): 

1. Krzysztof Płonka, Legnica 

2. Paweł Mamiński, Zalesie 

3. Krzysztof Szmaciński, Gliwice 

4. Tadeusz Bigoszewski, Lidzbark Warm. 

5. Lilianna Grabeł, Warszawa 


Jeszcze raz dziękujemy wszystkim Czytelnikom, którzy wzięli 


udział w ankiecie. Pomogliście nam, teraz my postaramy się Wam 
pomóc. 
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SPRZEDAM 


Amiga 500 — roczna, | MB RAM, modulator 
TV, myszka, pokrywa, 10 dysków. Sian śdeal- 
my. Cena: ok. 5 400 (XW) zł. Adres: Artur JA- 
ŚNIAK. ul. Piłsudzkiego 14/11, 24-100 PUŁA- 
WY. Telefon: 78202. [114-641-12] 


Amiga 500 — | MB RAM, klawiatura angiel- 
ska, dyskieśki, pokrywa na klawiaturę. Cena: 
4.000 000 zł. Adres: Łukasz KUBICKI, ul. Na 
Skarpie 18, WIĘCBORK. Telefon: 897558, 
[173-9%88-10] 





Amiga 500 — 2.5 MB pamięci, monitor kolaro- 
wy Commodore 1/1845, 16 oryginalnych gier 
IPS-u (m.in. Civilizutzon, Space Halk), 150 
dyskietek, joystick Topsiar. Cena: 12000000 
zł. Adres: Dominik MESZYŃSKI, ul. Targowa 
88, 87-5%0 WŁOCŁAWEK. Telefon: 
327299. [114-836-06] 


Amiga 5004 — 1993 r, 1 MB Chip RAM. 
Kickstart 2.04/1.3, mouse pad, joystick, lilera- 
tura. Cena: 4 950 000) zł. Adres: Andzej WA- 
SIUK, ul. Wyżynna 10v27, 20-560 LUBLIN. 
Telefon: (081) 567778. [110-005-11] 


Amiga 600 — gwarancja do 2D listopada 1994 r., 
2 MB pamięci z zegarem, pokrywa na klewiatu- 
rę. mowse pad, dwa joysticki, dyskietki i litera- 
lura. Cena: 6 000 OK) zł. Adres: Anna RY- 
SZKOWSKA, ul. B., Chrobrego 201/12, 55-200 
OŁAWA, woj. wrocławskie. [116-305-0l] 


Amiga 600 — klawiatura angielska, mało uży- 
wana, oryginalne opakowanie, instrukcja ob- 
sługi. rozszerzenie pamięci | MB (zegar, bate- 
ria, wyłącznik). Cena: 7 000 0% zł. Adres: 
Stawomir MODLIŃSKI, Przyłęki 100, 86-061 
BRZOZA, woj. bydgoskie. [113-402-04]| 


Amiga 2000 — w mastępującej konfiguracji: | 
MB Chip RAM, ROM 2.05, | stacja dysków, 
karta GVP Impact 2 0 HDD 0 Fast RAM, karta 








Regulamin 


1. Ogłoszenie w Gieldzie Amigi może zamieścić Każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z treścią należy 
dołączyć kopię dowodu wpłaty 50 000 zł za każde ogloszenie, na konta: 

Wydawnictwo LUPUS Sp. z o.o., 

PKO BP IX o/'Warszawa, 
r-k 1599-318121-136 

3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z treścią ogło- 
szenia powinni podać numer prenumeraty zamieszczony na nalepce adresowej 
(AMI-xxxx). Prenumerator ma prawo zamieścić tylko jedno bezpłatne ogłosza- 


nie w danym numerze. 


4, Ogłoszenia ukazują silę w czierech rubrykach: SPRZEDAM, KUPIĘ, WY- 


MIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 


5. Ogłoszenia w rybryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i nie mogą być 
to ogloszenia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto produkuje, 
wydaje czy pośredniczy w handlu; dotyczy ła także programów public domain 
i shareware!). Ogloszenia niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie bądą 
zamieszczane, a pieniądze za nie wpłacona przepadną na rzecz Wydawnictwa. 
6. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczególniony ob- 
szar zainteresowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 

7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani za skutki z 


nich wynikające. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek "GIEŁDA AMIGI" 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogloszenia. 
| wszelkie sprawy związana z gieldą można także załatwić w siedzibie redakcji, 





Tamdem (można podłączyć CD-ROM | dwa 
twarde dyski AT-Bus), napęd CD-ROM Mit- 
sumi (pojedyncza prędkość), 2 płyty CD- 
ROM, Irackhali zamiasc myszy, ponad 100 
dysków w większości z zachodnich pism, pa- 
dełko ma dyski, książki i czasopisma © Ami- 
dze, kość ROM z sysiemem 1.3, Video Backup 
System, joystick. Cena: 12 000 000 zł lub 
proszę podać własną ocenę. Telefon (02) 
6592102 (w godz. 1$*.20/*; prasić w sprawie 


komputero), [113-241-06] 


Dysk twardy WD Caviar — 60 MB, 2.5 cala, 
kabelek. Sprzuwdzony z AG00 i A 1200. Cena: 3 
00) 000 zł. Adres: Krzysztof KOWALSKI. ul. 
Nad Kanałem 34by29, 41-800 ZABRZE. Tele- 
Pisma komputerowe — wszystkie nuznery (tyl= 
ko w kompłetach) czasopism: "ŚGK" 1/93—7- 
8/94. Cena: 280 000 zł. "Secret Service” 01— 





GIEŁDA 


15, Cena: 220 000 zł. *Gambler" (993—9/%. 
Cena: 150 000 zł. "Tap Secret" 04/%0—9/94. 
Cena: 380 000 zł. "Gry Kamguierowe” 1/93— 
5-9/4, Cena: 80 00%) zł. *64+4 £ Amiga" 11/ 
%0)-—7-5/92. Cena: 140) 000 zł, "CRA" 192— 
12/93, Cena: 210 000 24, *"Compmier Studio” 1/ 
91—494 + gratis 9 numerów specjalnych. 
Cena: 150 000) zł, "Bajiek" 3/59—2/4, bez 
naemeru 7-8/90. Cena: 3%0 00% zł. "Amigowiec" 
— 1/92—9-10993 + gratis namery: 9,10,11.12/ 
50,10-11/91. Cena: 150 000 zł. Adres: Tamasz 
KUNA, as. XXX-lecia 127/17, 44-286 WQ- 
DZISŁAW ŚLĄSKI, Telefon: 555751. [114- 
879-091] 


Przełącznik Kickstartów 1.3/2.0 do A%W0 
(HDP) — cena 500 000. Asdrzej WRÓBLEW- 
SKI, Lilla Wenedy 1/62, KRAKÓW, tel. 
grzeczn. (-12/471761 [117-1581-14] 


Viden Backup Syszem — archiwizacja dyskow 
na wideo, kascla E-180 to 120 dysków. Cena: 
300 000 zł. Kasety do VBS. Cena: 31 2,000, - zł, 
Procesor MC 68010 (przyśpiesza Amigę © 
17%). Cena: 550 000 zł. Adres: Daniel GRU- 
CHACZ. ul, Staszica 1la/19, 67-100 NOWA 
SÓL. Telefon: 76350. [115-643-13] 


KUPIĘ 


Numer 6/93 Magazynu AMIGA — lub zansie- 
nię ma 3/94. Cena: 25 00%) zł do 30000 zł. Adresz 
Arkadiusz BOLIBOK, ul, Gilowa 14, 30-335 
LUBLIN. [115-595-07] 


WYMIENIĘ 


Banknoty a zaminałach 10 marek z 1924 r., 50 
marek z 1914 r. i 1OXK) marek z 1910r. na Amigę 
1200 HD lub na sprzęt audio-video. Adres: 
Andrzej WRÓBLEWSKI, ul. Niwki 34a. 
44-280 RYDUŁTOWY. Telefon: 577394 
(w godz. 187-21%, [112-64-02] 





KONKURS PLECAKU) 


Proponujemy Wam mały kon- 
kurs. Składają się na niego trzy 
kategorie: 


1. Najbardziej zniszczona 
DZIAŁAJĄCA Amiga. 

Wiemy, że wielu z Was wylewa- 
ło na komputer kufle piwa, skrzyn- 
ki coli, siekało siekierą obudowy, 
podpalało płytę główną. Chodzi 
nam o wskazanie najbardziej zma- 
sakrowanej (optycznie) Amigi. 
Może to być dowolny model byle 
by nadal DZIAŁAŁ! (Nie jest wy: 
magany sprawny napęd dysków 
czy porty, byle by zgłaszał się sy- 
stem operacyjny). Wymagamy 
jednego zdjęcia zmasakrowanej 
obudowy i opcjonalnego zdjęcia 
zniszczonej (ale działającej) płyty 
elektroniki. 

2. Najstarsza DZIAŁAJĄCA 
Amiga 500, 1000 i 2000. 

Obowiązują tu trzy podkatego- 
rie, w każdej wyłonimy osobnego 
zwycięzcę. Decydować będzie 
dokumentacja fotograficzna (i tyl- 
ko ona), na której powinien być 
widoczny numer seryjny kompute- 
ra. 

3. Najbardziej rozbudowana 
DZIAŁAJĄCA pięćsetka. 

Na jednym copy party widzieli- 
śmy Amigę z prawie dziesięcioma 
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przełącznikami i kilkoma dodatko- 
wymi diodami LED. Czy ktoś jest 
lepszy? Dobrze będzie, gdy przy- 
ślesz kilka zdjęć, wtedy lepiej bę- 
dziemy mogli ocenić "rozbudowę". 


Uczestnicy mogą startować w 
jednej lub więcej kategorii. Musi- 
my mieć jednak jakiś dowód po- 
zwalający nam ocenić uczciwość 
zawodników i wybrać zwycięzcę. 
Dlatego też zdecydowaliśmy się 
na zdjęcia, na których powinny 
być widoczne oznaki działania 
sprzętu, a więc np. paląca się dio- 
da Power czy obraz na monitorze 
(najlepiej oba — takie zdjęcie bę- 
dzie miało większe szanse). Nie 
przyjmujemy zdjęć w formie elek- 
tronicznejll! 

Nagrody są skromne (finanso- 
wo) i zarazem cenne (duchowo) — 
sława i chwała na wieki, a także 
dowolna książka wydana przez 
Wydawnictwo LUPUS i kilka gie- 
rek. 

Zgłoszenia przyjmujemy do 
końca lutego 1995 r. Decyduje 
data stempla pocztowego. Na ko- 
percie należy umieścić dopisek 
"MAŁY KONKURS". Rozstrzy- 
gnięcie planujemy na maj lub czer- 
wiec 1995, [raf] 


Już po raz drugi ogłaszamy an- 
kietę, której celem jest wybór ami- 
gowskiego produktu roku. Tym ra- 
zem zmieniamy nieco regulamin. 

Amigowski Produkt Roku 1994 
będziemy wybierać na następują- 
cych zasadach: 

* W ankiecie może wziąć udział 
każdy Czytelnik Magazynu AMI- 
GA, z wyjątkiem członków i współ- 
pracowników redakcji. 

* Uczestnictwo w konkursie nie 
jest związane z nabyciem danego 
produktu. Wystarczy mieć prze- 
świadczenie, że ten produkt na 
takie wyróżnienie zasługuje. 

* Produkt Roku wybierany jest 
w dwóch kategoriach: SOFTWA- 
RE i HARDWARE. 

* Wolno głosować TYLKO NA 
PRODUKTY POLSKIE, i to tylko 
takie, które były opisane (lub o 
których była wzmianka) w nume- 
rach od 12/93 do 12/94 Magazynu 
AMIGA. 

* Głosujemy na JEDEN pro- 
gram i JEDNO urządzenie. Aby 
res zmuszać Was do niszczenia 
Magazynu AMIGA, stwarzamy 
możliwość przesyłania odpowie- 
dzi na kartkach pocztowych lub w 
listach. Typy muszą być opatrzo- 
ne imieniem i nazwiskiem głosują- 
cego wraz z jego dokładnym adre- 





sem. Przykładowy głos może wy- 
glądać następująco: 

PROGRAM — Przygody Waldu- 
sia Łajzy 

SPRZĘT — przystawka do wy- 
noszenia śmieci za pomocą Amigi 

Michaś Fasola 

00-000 WARSZAWA 

ul. Grządowa 19/9 

* Jeśli chcesz wziąć udział w lo- 
sowaniu nagród, naklej na kartce ze 
swoim glosem kupon wycięty z rogu 
tej strony. Nie podajemy, jakie to 
będą nagrody, gdyż wśród sponso- 
rów mogą się znależć ewentualni 
kandydaci do tytułu, a nie zamierza- 
my w ten sposób wpływać na wyniki. 
Niech zatem nagrody zostaną dla 
Was niespodzianką. Możemy jed- 
nak zapewnić, że będzie ich znacz- 
nie więcej niż w zeszłym roku. 

* Głosy prosimy nadsylać pod 
adresem redakcji KONIECZNIE Z 
DOPISKIEM "AMIGOWSKI PRO- 
DUKT ROKU" w nieprzekraczal- 
nym terminie do 31 grudnia 1994 r. 








łoszenia parafiali 


Numer specjalny Magazynu 
Amiga przysługuje bezpłatnie 
tylko tym prenumeratorom, 
którzy znaleźli się w bazie da- 
nych prenumeratorów do koń- 
ca marca. 


Dyskietki „dla prenumerato- 
rów* są płatne. Jedynie czyte|- 
nicy, którzy wykupili prenume- 
ratę przed 1 września 1992 r. 


mieli prawo do ich bezpłatnego 
otrzymania. 


Zmieniły się terminy dyżu- 
rów redakcyjnych. 

Krzysztof Prusik (AMOS) 
czeka przy redakcyjnym tele- 
fonie na wszelkie pytania w 
środy od 12% do 14", a Jaro- 
sław Horodecki — również w 
środy, od 14% do 167%. 


Opinie 
Szanowna Redakcjo! 


W jednym z ostatnich numerów MA przeczytałem informację o 
konkursie na najlepszą amigową grafikę. Przyznam, że choć sam nie 
mam Amigi, zainteresowało mnie to, gdyż śledzę twórczość polskiej 
sceny amigowskiej. Chciałbym się Wam trochę pożalić. To, co dzieje 
się wśród scenowych *grafików”, zakrawa na kpinę! Pogodziiem się 
już z faktem, że w galerii MA publikujecie prace Borisa Valejo 
zręcznie pozbawione niektórych detali przez domorosłych "twórców" 
grafik fantasy, nazywających siebie nie-lamerami. Ich cała praca 
polegała na tym, aby wymyślić sobie fajny pseudonim scenowy i 
równie fajny, często wywodzący sie ze starej angielszczyzny, tytuł 
pracy. Następnie wysyłają rysunek do MA, który publikuje to bez 
mrugnięcia okiem. Czy naprawdę nie macie w redakcji osoby, która 
potrafi odróżnić Borisowy plagiat od oryginalnej pracy? A może to ja 
nie rozumiem zasad działania sceny. Może to tak ma być i wszystko 
jest ok?! 

Odejdę na chwilę od MA i skieruję tok moich rozważań na inne 
miejsce konfrontacji "grafików", tam wszak spotkała sie eLITA — 
sama śmietanka scenowców. Mowa o copy party Intel Outside w 
Stodole. Oglądam sobie grafiki konkursowe opublikowane w MA, 
patrzę, przecieram oczy, przecieram oczy powtórnie, a jednak nadal 
widzę to samo: pierwsze miejsce (wysoka nagroda) zajął rysunek 
amerykańskiego twórcy Jamesa Warhola. Jestem w szoku, czyżby 
zaszczycił on swoją obecnością polskie party?? Po chwili przychodzi 
otrzeźwienie, czytam podpis pod rysunkiem: Rudzielec, yOGA. I 
wzbiera we minie podziw, wspaniały tytuł, rewelacyjny pseudonim. 
Ma facet olej w głowie, niestety, nadaje się tylko do wymyślania 
pseudonimów i tytułów —jawny chamski plagiat i jeszcze dostał zato 
nagrodę. To jest po prostu KPINAI!I. Czy tak ma być??? 

Z poważaniem Jarek Orzechowski (5146574©ire.pw.edu.pl) 


LPK — Lotny Patrol Katechetyczny 


To skandal! 

Wasze pismo staje się pismem erotycznym! "Amigę" nie tylko 
czytają dorośli, ale przedewszystkim dzieci, które patrzą na 
roznegliżowane zdjęcia panienek. Czy nie lepiej byłoby za- 
oszczędzić dzieciom rozpusty? 

Czy mało jest gazet dla erotomanów i zboczeńców? Jesteśmy 
rozczarowani. Proszę sobie tą uwagę rozpatrzeć. 

Życzliwi 


Jak wynika z treści listu, jego 
autorom bardzo leży na sercu 
troska o edukację i wychowa- 
nie nieletnich. Ze smutkiem 
stwierdziliśmy, że "Życzliwi” 
może nadają się do nauczania 
dzieci moralności, ale na pew- 
no nie poprawnej polszczyzny. 


Młodocianych Czytelników 
naszego pisma informujemy, 
że w zacytowanym krótkim li- 
ście należałoby wprowadzić 
kilka poprawek, aby przystoso- 
wać go do czytania przez dzie- 
ci. W drugim zdaniu niepopraw- 
ny jest szyk: "Amigę nie tylko 
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czytają dorośli...", 
być: " Amigę czytają nie tylko | można go używać w tekstach 


powinno | *tę", bo tylko w takiej formie 


dorośli...”. "Przede wszystkim” 
pisze się osobno, a nie, jak w 
liście, razem. Zdjęcia nie mogą 
być "roznegliżowane", rozne- 
gliżowane mogą być tylko pa- 
nienki. W ostatnim zdaniu zai- 
mek *tą" powinien mieć formę 


pisanych. Ponadto domyślamy 
się, że zamieszczoną w liście 
uwagę mamy rozpatrzyć, a nie 
"rozpatrzeć", bo nie ma takiego 
słowa. 

Dzieci, uczcie się na do- 
brych wzorach! [red] 


Pytania Czytelników 


1. Który monitor jest lepszy, multisync czy MicroVitec 1438 
Autoscan. Chodzi mi o to, na którym będę mogła uzyskać lepszy 
obraz? Mam A1200... 

2. Czy jeżeli kupiłabym monitor multisync, to musiałabym ku- 
pować filtr? Słyszałam, że taki monitor ma filtr wbudowany. 

3. Czy filtr na monitorze multisync polepszy wyrazistość i 
kontrast obrazu, podobnie jak na normalnym monitorze? 

Marta Wiluń, Olsztyn 


Ad. 1. Wszystko zależy od 
tego, do czego będziesz uży- 
wała komputera. Jeżeli masz 
w planach granie, to polecam 
MierovViteca, który bez proble- 
mów pokaże obraz otelewizyj- 
nych częstotliwościach od- 
chylania (15 kHz, 50 Hz), z 
którego korzystają niemal 
wszystkie gry. 

Natomiast do pracy z "użyt- 
kami" lepiej nadaje się multi- | 
sync. Zwykle takie monitory 
(jeżeli są naprawdę multisync, | 
a nie tylko SVGA) dają lepszy | 
obraz niż MicroVitec, który ma 
tendencję do nieznacznego 
rozmywania "ostrych" przejść 
kolorów (po pewnym czasie 
używania) oraz zmiany jasno- 
ści przy przełączaniu trybów 
graficznych. Ale pamiętaj, że 


taki monitor „nie przeniesie” 
ekranu gierki —prawdopodob- 
nie otrzymasz niestabilny 
obraz "skośny”. Musisz także 
wziąć pod uwagę to, że uży- 
wając monitora multisync po- 
winnaś zainstalować odpowie- 
dnie sterowniki monitorów, 
np. DoublePAL czy Multiscan. 
Inaczej — nici. 

Ad. 2. Monitory, które w na- 
zwie mają wyrazy "Low Radia- 
tion” lub skrót *LR" emitują 
mniej promieniowania niż nor- 
malne i ztego punktu widzenia 
filtr nie jest potrzebny, ale z 
drugiej strony... 

Ad.3....dobry filtr (to bardzo 
ważne, nie może to być zwykły 
siatkowy) polepszy obraz na- 
wet na dobrej klasy monitorze 
i jest zalecany. [raf] 


1.MamA1200+ElsatE1204+HDD 120 MB. Jeżeli kupię CD32, 
to czy będę mógł posługiwać się tym komputerem jak normalnym 
CD-ROM-em? 
2. Czy i jak można połączyć ze sobą A1200 i CD32? 
Adam Popek, Gdańsk 


pus), a tylko korzystając z ko- 
mend copy, delete, cdiinnych, 
oferowanych przez TwinE- 
xpress. 

Według naszych informacji 
kabel taki mają zamiar produ- 
kować/rozprowadzać firmy A|- 


wiązaniem jest kupno specjal- 
nego kabla, który pozwoli na 
złączenie obu maszyn szere- 
gowo — podłącza się go do 
gniazda "Serial" w A1200 i 
gniazda jednego z joysticków 
CD32. Potrzebna będzieCije-  mathera, Kablech i Toms oraz 
szcze płytka "Network CD"lub , prawdopodobnie Eureka. 

inna, na której znajduje się | Drugim rozwiązaniem jest 
program TwinExpress. Jed- | kupno urządzenia zwanego 
nak wtedy będziesz mógłjedy- | Communicator (lub jego uboż- 
nie wymieniać dane między | szej wersji — Communicatora 
tymi dwoma komputerami,ito | Lite). Dzięki odpowiedniemu 
nie tak jak w ParNecie — uży- | oprogramowaniu będziesz 
wając specjalnego urządzenia | mógł wykorzystać CD32 bez 
NET: itypowego dir-utila(DO- | większych przeszkód. [rat] 


Ad. 1., 2. Najtańszym roz- 
| 
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koki na digitizery Micro Wkrótce produkty 
zwokieo wy YE zenia | Autos an l 438 ia Z ejafo$ 


i OVERDRIVE(C 

A dysk twardy W o 
era a. cd-rom podłączony 
| dla Amigi! przez PCMCIA 

| AMlIQuest 

a przenośny HD 
przez PCMCIA 





rozszerzeniem 
standard ut 
| oterujemy Juz dzisiaj 





12, 12RT, 24RT 


CUD Cdy SACO ozdz.800*60 
CD-ROM dla A1200 PPR a 0,28 m 

















ADVANCED 

















a: B - podstawka 4 SYSTEMS £ SOFTWARE 
zafe(ZILAN | osetylaniepoziome  f Kany rozszerzeń 
[35 791 ornej a 
? | PORANNE i dla A1200 i 4000. 
Podłączany i a CZ EAT AL e Blizzard 1220/4. 
jęz A PEZEU OE Rozszerzenie pamięci 4MB dla 
PCMCIA Amiga- VGA JĄ A1200 + podwojenie 
UZAWCICJA waga: Istnieje mode taktowania procesora — na 
j podłączyć jec z plamką większą niż 0,28 28MHz * opcjonalnie FPU do 


pecetowski CD-ROM 
Mitsumi. Zasilanie 
pes EtoZ ZANO WBJ 
Drive. Dołączony 
niezbędny software. 


co wpływa negatywnie na jakość 40MHz + możliwość 

| obrazu, Przy zakupie monitorz rozszerzenia 8MB Ż 

prosimy zwrócić na t agi podtrzymywanie zegarka. 

Amiga Format Made nm MĄ Blizzard 1230-II. 

yerdict - 89% igland *** IKarta turbo dla A1200 
; (68030/ 50MHz lub 68EC030/ 

40MHz) * FPU do 50 MHz * 


PROGRAMY A 740 ME SOBA * 
| )) ROM kontrolera _ SCSI-II * 
|) 
















| K oprocesor 
budowach PC 


do S0MHz 14 


a aiekonóc weń 


podtrzymywanie zegarka. 


Blizzard 1230 scsi Kit. 

*** FAST SCSI-II DMA ; 
kontroler do karty BLIZZARD | 
1230 WEW i 


Nowe tytuły 


także na 
C€D32 !!! h 
PF. Zadzwoń 


=p A pw dl 0 | — 


— *** FĄST SCSI-II DMA | 


[eDSOW. 








Mips 4.48 MFlops 0.7: a Ź 
E Lip | u k l RAM do 
+ APR m A U WODZE 256MB *-e 4 interfejs | 
Ą „i zt 
ORMAT 5/94 Mad naszą A z oce *4* A 
o rdict - 90% Germa Iny 'E SODÓRN i ostatnia WARNA - ; " 





OE midi LOW Sz .h ima... Karta turbo 68030/50MHz 
SC; (MMU) dla A4000/ 030 lub 
62-300 Września __/ A3000 * możliwość założenia 


Fure ul.Wojska Polskiego 13 wię FPU SOMIHz 


SOFT-8 HARDWARE  tel./fax.(066)-362-7 14 m dle 
pomoc tech.066-362-616 w.11 [83 **" Karta turbo dla Amig 
STRAZ: m LLL W ADOO O" OWIG WBLSJE: 
Prowadzimy sprzedaż hurtową i detaliczną. W syłka na telefon za pobraniem H 040/40 - 
Żecaszam Na życzenie wysyłamy cennik i ofertę. CPU 68040, 40MHz, ok. 


060/50 - 
CPU 68060, 50MHz, ok. 
70MIPS 

". Dokładniejszy opis i ceny 

__ wysyłamy ma życzenie. 


APOREZY do 0% dealerów: SE) 35MIPS 
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SA Polaroid 





NIE ODROSNĄ! 


Kolejna Promocja! 

Do wygrania cenne nagrody: Fiat 126p oraz 50 aparatów fotograficznych firmy POLAROID. 

Za każdy zakupiony filtr CP-Universal dostaniesz PREZENT od firmy "Ab" - Kasetę VHS 240 firmy Polaroid lub 2 filmy 

fotograficzne Polaroid, a za filtr CP-Universal I - jeden film fotograficzny firmy Polaroid. 

Wystarczy, że wyślesz na nasz wrocławski adres kod paskowy z nalepką z opakowania filtru lub dostarczysz go do naszego 

oddziału. Szczegóły na kuponach dołączonych do filtrów. 

Warto wiedzieć, że filtr CP-Universal jest zalecany również dla monitorów LOW RADIATION oraz NO RADIATION ze 

względu na wymogi dyrektywy EWG 90/270/EEC. Uzyskał najwyższe notowania w Centralnym Instytucie Ochrony Pracy. 
Korzystaj z filtru CP- Universal - Zwycięzcy testu ENTERA 12/92. 


PYTAJ 0 FILTRY MONITOROWE POLAROID. KUPISZ JE W CAŁYM KRAJU. 
ma 2 50-427 Wrocław, 2 61-851 Poznań, 2 02-641 Warszawa, © 40-157 Katowice, 
"ul. Krakowska 82, *_ ul. Zielona 1, "* ul. Żuławskiego 4/6, _ * al. Korfantego 141, 
> tel. 071/442-061, © tel. 061/531-101, = tel. 022/485-202, tel. 032/598-221, 


I r 
GL fax 071/446-085 _ QL fax 061/531-102,  OL fax 022/485-202. QL fax 032/598-221. 
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